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ABSTRAK



ABSTRAK

Projek Tlmiah Tahap Akhir ini adalah salah satu keperluan untuk melengkapkan
pengijazahan Sarjana Muda Sains Komputer. Bagi projek ini, saya telah memilih tajuk

Pakej Pembelajaran Multimedia dengan memaparkan Zinux sebagai kandungan utama.

Objektif utama projek ini ialah untuk memberikan cara baru kepada pengguna

untuk mempelajari asas — asas cara menggunakan sistem pengendalian Linur.,

Projek ini adalah salah satu daripada sistem yang dibangunkan dan
dipersembahkan sebagai sistem kendiri (stand-alone). Ta merupakan salah satu jenis cara

menyampaikan maklumat yang dianggap lebih berkesan,

Pakej Pembelajaran Multimedia ini merupakan pakej pembelajaran secara
interaktif dengan memasukkan elemen - elemen multimedia. Dengan adanya pakej
pembelajaran seperti ini, maka proses pembelajaran itu menjadi lebih menarik dan

semakin mudah difahami.
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BAB 1 PENGENALAN

1.1 PENGENALAN PROJEK

Proses pembelajaran merupakan suatu proses yang amat panjang dan
membosankan jika suatu subjek yang ingin dipelajari itu kurang diminati atau
pembelajarannya tidak disampaikan dengan menarik. Pada zaman purbakala, bermula
dari lukisan - lukisan pada dinding gua, manusia telah maju setapak demi setapak untuk

memudahkan proses pembelajaran dan menyampaikan sesuatu yang hendak

disampaikan.

Projek yang ingin dibangunkan merupakan Pakej Pembelajaran Multimedia
untuk mempelajari asas dan teknik menggunakan Red Hat Linux. Pakej pembelajaran
multimedia ini berfungsi sebagai satu platform pembelajaran mengenai Linux dimana
ianya disampaikan menggunakan kaedah interaktif berasaskan elemen multimedia: imej,
teks, audio dan video. Teknologi multimedia yang bersifat interaktif' lebih efisien

memandangkan ia dapat menarik minat pengguna dan menyampaikan maklumat dengan

lebih berkesan.



1.1.1

1.1.2

Kelebihan Pakej Pembelajaran Multimedia.

Antaramuka yang menarik dan mesra pengguna.

Pembelajaran dibahagikan kepada beberapa skop dan setiap skop menawarkan

permulaan dari peringkat asas.

Keperluan sistem yang boleh diterima pakai oleh mana - mana komputer.

Perisian mempunyai persekitaran interaktif yang menggabungkan audio, visual,

imej dan teks.

Kegunaan Pakej Pembelajaran Multimedia

Sebagai panduan untuk golongan individu yang ingin mempelajari cara

menggunakan sistem operasi Red Hat Linux secara mudah di rumah.

Sebagai alat bantuan pengajaran bagi para gurw/tutor/pensyarah yang mengajar
subjek tentang penggunaan Red Hat Linux pada mana - mana peringkat

sekolah/kolej/universiti,

Sebagai alat bantuan mengajar bagi organisasi yang memperuntukkan latihan

bagi kakitangan mereka.



1.2 DEFINISI PROJEK

Bagi kita pengguna komputer dan Internet Malaysia mempelajari Linux adalah
peluang untuk mendapatkan sistem operasi yang murah dan stabil. Kebanyakan perisian
yang didatangkan dengan distribusi Linux adalah percuma untuk digunakan. Bayaran

yang dikenakan hanyalah bayaran mendapatkan CD-CD Linux.

Linux didatangkan dengan lesen penggunaan yang percuma. la juga memberikan
kebebasan kepada pengguna komputer untuk menyalin, menyebar dan mengedarkan

Linux kepada sesiapa tanpa perlu membayar lesen penggunaan,

1.2.1 Masalah yang sedia ada

Bagi pengguna — pengguna yang baru, masalah pertama yang dihadapi oleh
mereka ialah bagaimana membuat pemasangan Linux pada sistem mereka. Ini adalah
kerana pemasangan Linux banyak menggunakan arahan dan konfigurasi, Oleh sebab itu,

pengguna baru akan keliru kerana tidak mengetahui arahan sebenar yang perlu diinput.

Begitu juga dengan konfigurasi selepas pemasangan, misalnya konfigurasi server
dan konfigurasi mail server. Tanpa melihat cara sebenar melakukan semua perkara
tersebut, pengguna lambat faham mengenai langkah — langkah penting yang perlu

diikuti. Oleh sebab itu, Pakej Pembelajaran Multimedia merupakan jawapan bagi

membantu mereka,
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1.3 OBJEKTIF PROJEK

Objektif projek yang akan dibangunkan adalah berdasarkan kepada skop projek

dan sumber-sumber yang sedia ada. Di antaranya adalah :

» Untuk menyediakan satu pakej untuk mengajar dan belajar tentang Linux melalui

suatu aplikasi yang menggunakan platform Windows.

» Untuk menghasilkan satu pakej pembelajaran yang dapat mengajar pengguna
mengenali Linux dengan lebih dekat di samping mempelajari teknik pemasangan

dan penggunaan yang betul.

» Untuk menghasilkan satu pakej pembelajaran yang interaktif dan mesra
pengguna di mana pengguna dapat berinteraksi tanpa memerlukan pengetahuan

yang tinggi terhadap perisian komputer.

» Untuk menyediakan satu pakej untuk mengajar dan belajar tentang Linux melalui
suatu aplikasi yang boleh dimuatkan ke dalam cakera padat(CD) yang mudah

dibawa ke mana — mana.



1.4 SKOP PROJEK

Pakej pembelajaran yang dibangunkan bertujuan untuk menyediakan

pembelajaran secara sistematik dan interaktif. Skop projek bertumpu kepada pengguna.

Pengguna

Pengguna mempunyai kawalan sepenuhnya terhadap perisian ini. Tiada
pensyaratan di mana pengguna perlu mendaftar dahulu perisian. Segala skop dapat
dicapai dengan hanya klik pada setiap kategori yang di ingini. Dalam setiap kategori

terdapat beberapa lagi pecahan tajuk skop menjadikan ia lebih spesifik dan memudahkan

pencarian pengguna.

1.4.1 Topik yang akan dipaparkan

BAB TUTORIAL
1 | Red Hat 9 Installation e -
2 | Basic Desktop Operations _‘ e e
3 | Changing Desktop Wallpaper e e
4 | Basic File Operations

Jadual 1.1 Topik yang akan dipaparkan

1.5 JANGKAAN HASIL

Pakej pembelajaran multimedia dijangka dapat dibangunkan dengan sempurna

dan mendapat hasil berikut :



» Perisian dapat di laksanakan iaitu dilarikan dengan sempurna tanpa sebarang

masalah,

» Skop yang diberikan dapat memenuhi kehendak skop yang di inginkan di

samping maklumat yang berkualiti.

» ldea mesra pengguna berjaya diserapkan kepada pakej pembelajaran supaya

pengguna tidak menghadapi masalah ketika menggunakan perisian ini,

» Kefahaman pengguna terhadap cara-cara menggunakan perisian iaitu pengguna
mudah faham menggunakan perisian ini.
1.6 PENGGUNA SASARAN
» Pemilik komputer peribadi
» Mereka yang berminat terhadap penggunaan Linux
» Golongan pekerja yang terbabit dengan pejabat yang menggunakan perisian Linux

» Golongan yang ingin bertukar daripada platform Linux daripada Windows.
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1.7 PENJADUALAN PROJEK

j Mac ijprlI Mei Jun | Julai | Ogos | Sept | Okt
~ Aktiviti Utam‘a | 2003 | 2003 | 2003 | 2003 | 2003 | 2003 | 2003 | 2003

Kajian awal dan‘ pencarian

Analisa sistem

Rekabentuk dan i | —

pembangunan

‘ Peng kodari

Pengujian dan-

penyelenggaraan

lmplementasl dan |
perlaksanaan

Dokumentasi

Jadual 1.2 Penjadualan Projek
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BAB 2 KAJIAN LITERASI

2.1 PENGENALAN

Dalam melengkapkan projek ini, satu kajian yang dinamakan kajian literasi telah
dilakukan sebagai salah satu cara untuk mengumpul maklumat awal berkenaan dengan
perisian pembelajaran 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 pakej pembelajaran berasaskan soalan komputer
ini tidak akan sempurna jika tiada pengumpulan dan penyelidikan maklumat mengenai
perisian pembelajaran yang ingin dibangunkan. Oleh itu maklumat amat penting bagi

membantu sistem mencapai matlamat dan objektif dengan tepat.

Maklumat boleh diperolehi daripada banyak sumber dan setiap sumber memberi
maklumat yang berbeza serta memerlukan teknik carian yang berbeza. Ini amat penting

bagi mengetahui sejauh mana keperluan terhadap perisian yang akan dibangunkan.

Maklumat-maklumat ini kemudiannya digunakan sebagai panduan sebagai usaha
memastikan perisian yang bakal dibangunkan dapat mengatasi segala masalah yang

dikenalpasti dan lebih menarik daripada perisian pembelajaran yang sedia ada.



2.1.1 Masalah sistem terdahulu.

CD pakej pembelajaran multimedia ini dibangunkan memandangkan sistem

pembelajaran terdahulu tidak lagi efektif untuk digunakan pada zaman teknologi

komputer ini. Sebelum ini, kesemua topik hanya dipaparkan menggunakan kertas dan

disimpan menggunakan sistem fail. Sistem ini sememangnya banyak kelemahannya

kerana ia melibatkan banyak dokumen penting yang dicetak diatas kertas.

Diantara kelemahan yang dapat dikenalpasti ialah :

Kecuaian manusia.

Dalam menguruskan subjek ini, kecuaian manusia sememangnya tidak
dapat dielakkan. Ini disebabkan terdapat banyak topik penting yang perlu
disimpan dan diklasifikasikan mengikut pelbagai klasifikasian, TIni
bermakna pelbagai fail terpaksa disimpan dan ianya adalah tidak

praktikal sama sekali pada zaman berteknologi komputer ini..

Sukar dibawa.

Memandangkan subjek secara tradisionalnya dicetak diatas kertas atau
buku maka ini menyukarkan jika ianya hendak dibawa kemana-mana.
Selain itu ianya memerlukan penjagaan yang rapi memandangkan kertas-
kertas ini mudah terdedah kepada sebarang kerosakan, contohnya basah

akibat terkena hujan. Berbanding penggunaan CD ianya lebih mudah
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dibawa walaupun memuatkan pelbagai topik yang telah siap di

kasifikasikan dan risiko kerosakan adalah jauh lebih rendah berbanding

penggunaan kertas .

3. Masa.

Menggunakan sistem fail, proses pencarian semula topik mengambil

masa yang agak lama kerana proses ini perlu dijalankan secara manual.

2.1.2 Objektif Kajian Literasi

» Mengenalpasti masalah yang dihadapi oleh perisisan pembelajaran komputer

yang sedia ada.

» Mengenalpasti kehendak pembangunan projek.

» Mengenalpasti objektif dan skop sistem yang akan dibangunkan.

» Mengkaji dan mendalami aspek-aspek penting yang perlu dititikberatkan

semasa proses pembangunan sistem ( perkakasan dan perisian ).

» Membuat perancangan pembangunan sistem yang lengkap ( SDLC ),

10



2.2 ANALISIS KES

KAJIAN KES 1: Buku How to use Linux (visually in full colour)
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Rajah 2.1 Muka depan buku How to use Linux (visually in full colour)
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Rajah 2.2 Muka belakang buku How to use Linux (visually in full colour)
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Rajah 2.3 Muka dalam buku How to use Linux (visually in full colour)
Buku ini mengandungi penerangan mengenai cara — cara menggunakan Linux

bagi pengguna yang baru hendak mengenali perisian Linux. Tanya dikarang oleh Bill

Ball dan diterbitkan oleh Sams Publishing yang beroperasi di Amerika Syarikat.
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Kelebihan:

1.

Kelemahan:

1.

Kandungan jelas, ringkas mudah difahami

Buku ini banyak menggunakan imej untuk menerangkan setiap langkah
dengan terperinci. Di samping itu ia disokong oleh penerangan yang

ringkas dan mudah difahami.

Penggunakan ikon bagi setiap langkah

Setiap langkah yang memerlukan input daripada pengguna akan
ditunjukkan olejh ikon — ikon yang berkaitan. Pengguna tidak mudah

keliru dan dapat memahami isi topik yang ingin disampaikan.

Sukar dibawa.

Memandangkan subjek secara tradisionalnya dicetak diatas buku maka ia

sukar untuk dibawa kemana-mana.

Mudah rosak

Buku memerlukan penjagaan yang rapi memandangkan kertas-kertas
mudah terdedah kepada sebarang kerosakan, contohnya basah akibat

terkena hujan,
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