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ABSTRAK
Laporan Latihan limiah bertajuk “ Pakej Bergrafik bagi Geometri”. Latihan ini

merupakan sebahagian daripada keperluan Sarjana Muda Sains Komputer, Universiti
Malaya. Ia telah dibangunkan menggunakan perisian Java. Aspek-aspek multimedia
seperti grafik, animasi dan teks dengan menggunakan perisian Java telah dimasukkan ke
dalam pakej sebaik mungkin. Di samping itu, pakej itu juga direkabentuk supaya ianya
benar-benar berinteraktif, iaitu pengguna turut melibatkan diri semasa menggunakan

pakej. Ia juga memberi tindak balas bersesuaian mengikut kehendak pengguna.

Kandungan pakej ini telah dibuat mengikut Sukatan Pelajaran Matematik KBSM di
negara kita. Pakej ini menyediakan nota-nota ringkas serta latihan bagi memperkukuh
minda pelajar-pelajar yang menggunakan pakej dari semasa ke semasa mengikut topik
tertentu. Di samping itu, sudut latihan juga disediakan untuk membolehkan pelajar
mempraktiks sendiri dengan mengubahsuai ciri-ciri geometry asas yang sedia ada atau

penghasilan lukisan geometri dari pakej ini.

Metadologi yang digunakan untuk pembangunan perisian ini adalah Pendekatan Unified.
Model ini dipilih sebab ia adalah berpandukan use-case (use-case driven) dan tertumpu

kepada senibina sistem ( Architecture-centric).

Rekabentuk antaramuka sistem adalah berdasarkan prinsip mesra pengguna

memandangkan pengguna sasaran adalah pelajar-pelajar sekolah rendah yang berumur

10-12 tahun,



Proses implementasi dimulakan dengan pemasangan (installation) perisian yang
diperlukan untuk pembangunnan sistem. Ini termasuklah pemasangan JDK 1.3.1 dan
JCreator LE 2.0 dan pemastian konfigurasi perkakasan yang sepadan. Selepas itu, Proses
pengekodan dimulakan. Kaedah pengekodan dijalankan dengan mengikut algoritma dan

beberapa kaedah piawaian yang baik supaya memudahkan proses penyelenggaraan pada

masa depan.

Selepas pengimplementasi selesai dijalankan, proses pengujian dijalan. Pengujian
dijalankan secara berperingkat. Jenis-jenis pengujian yang dijalankan termasuklah
pengujian unit, pengujian modul, pengujian integrasi, pengujian sistem dan pengujian
penerimaan. Perancangan pengujian harus dijalankan untuk menjamin kelancaran

proses. Penyelenggaraan juga diperlukan selepas proses pengujian.

Penilaian dijalankan pada pengakhiran pembangunan sistem. Kekuatan dan kekurangan
sistem dinilai di mana kebaikan dikekalkan dan kekurangannya harus diperbaiki pada
masa depan. Cadangan-cadangan terhadap projek juga dibincangkan. Kemudian

kesimpulan daripada pengalaman projek juga diketengahkan.
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BAB 1 PENGENALAN

1.1 Pengenalan

Setelah memasuki alaf baru ini, apabila kita sibuk memperkatakan tentang Sekolah
Bestari yang merupakan salah satu daripada tujuh aplikasi perdana Koridor Raya
Multimedia (MSC), maka ia akan berkaitan rapat dengan sistem pembelajaran
berkomputer. Dan apabila kita membincangkan tentang sistem pembelajaran
berkomputer pula, ia akan dikaitkan pula dengan alat-alat bantuan belajar yang serba
moden dan berteknologi. Inovasi teknologi dalam pengurusan bilik darjah membolehkan
pelbagai pendekatan dan strategi pembaharuan dan penambahan berlaku. Inovasi
teknologi dalam pelajaran guru seperti menggunakan pelbagai jenis teknologi
pendidikan dan teknologi matematik boleh menjadikan pengajaran dan pembelajaran
lebih inovatif dan kreatif. Penggunaan pelbagai alat gambar boleh menjadikan
pengajaran lebih menarik dan kreatif. Pengajaran berpandukan komputer di dalam bilik
darjah boleh meluaskan daya kreatif pelajar.

Di samping itu, kemahiran menggunakan komputer dari bilik darjah akan membolehkan
pelajar mendapatkan maklumat dan meluaskan domain kreativiti mereka. Teknologi
boleh dikira sebagai alat berstrategi dan pendekatan yang mudah untuk meningkatkan
daya kreatif pelajar dan guru di bilik darjah. Teknologi yang dapat meluaskan unsur-
unsur dan domain kreativiti sama ada dari segi pengajaran mahupun pembelajaran.
Kreativiti dapat dikembangkan dengan lebih dinamik dalam budaya belajar dan budaya
mengajar melalui penggunaan informasi matematik dalam geometri dan multimedia.
Alat-alat bantuan belajar dan mengajar berteknologi terdiri daripada alatan pandang

dengan cakera padat, komputer peribadi dan pelbagai alat bantuan belajar lain yang

berunsurkan multimedia.

11



Dengan adanya alat-alat ini, pelajar akan berminat dan menumpukan perhatian yang
lebih semasa pembelajaran diadakan. Pembelajaran yang berasakan kepada teknologi

multimedia ini akan menghasilkan generasi muda yang pintar, inovatif dan kreatif yang

boleh menerajui misi negara dalam pencapaian Wawasan 2020,

1.2 Definasi Projek

“Pakej Bergrafik bagi Geometri” ini merupakan satu perisian “stand-alone™ yang dibangunkan

dengan menggunakan perisian Java tanpa penggunaan pangkalan data dan khas untuk membantu
kanak-kanak sekolah yang berumur 10-12 tahun dalam mengenali beberapa geometri asas yang
penting dalam kehidupan seharian. Dalam pakej ini , dibekalkan satu modul yang menerangkan
beberapa bentuk geometri asas dalam dua dimensi dan tiga dimensi seperti bulatan, segitiga,
segiempat, sfera, kuboid , kubus dan sebagainya serta beberapa ciri-ciri asas bentuk-bentuk

geometri ini seperti formula mengira luas, perimeter dan isipadu.

Pakej bergrafik ini juga terdapat modul latihan yang menyediakan contoh-contoh asas kepada
kanak-kanak dalam mengenali bentuk-bentuk asas geometri, pengiraan perimeter dan luas bagi
bentuk-bentuk tertentu.

Di samping itu, pakej ini juga membekalkan satu “peralatan melukis” (drawing tool) yang
membolehkan kanak-kanak menghasilkan beberapa bentuk geometri asas berdasarkan kreativiti
mereka masing-masing. Kanak-kanak boleh menggunakan tetikus untuk menghasilkan lukisan ,
menwarnakan lukisan mereka serta mengubahsuai ciri-ciri geometri tersebut. Luas dan perimeter

bentuk-bentuk tersebut juga dapat dikira dengan menginputkan nilai-nilai mengikut kesesuaian.
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Terdapat modul keluar disediakan dalam setiap antaramuka jika mereka ingin keluar dari aplikasi

ini.

Pakej perisian ini dibangunkan dengan menggunakan pakej “Abstract Windowing Toolkit™

(AWT), pakej Swing dan beberapa pakej subordinat yang terdapat dalam Java.

1.3 Objektif

Berikut merupakan beberapa objektif bagi pembangunan perisian “ Pakej Bergrafik bagi

Geometri”;

1.

Membangunkan satu pakej pembelajaran yang mempunyai contoh-contoh asas
dan membekalkan kebolehan melukis geometri asas dalam 2 dimensi dan 3
dimensi bagi kanak-kanak sekolah berumur 10-12.

Selaras dengan hasrat kerajaan dalam konsep “Sekolah Bestari” iaitu
menggalakkan  pelajar-pelajar  menggunakan komputer dalam proses
pembelajaran mereka.

Menyediakan dan membiasakan kanak-kanak kepada era pengkomputeran.
Kanak-kanak ini akan terdedah kepada banyak aplikasi dalam komputer semasa

dewasa kelak.

Menyediakan antaramuka yang mesra pengguna dan dapat menarik minat kanak-

kanak untuk belajar.

Menyediakan capaian yang cepat di mana pengguna boleh mendapat maklumat

menggunakan teknik berkomputer tanpa perlu merujuk kepada buku-buku teks

atau buku panduan,
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6. Mengetengahkan satu perisian pendidikan yang menekankan geometri sebagai
teras utama kerana perisian pendidikan matematik bagi sekolah rendah yang ada
di pasaran adalah terhad.

7. Memastikan kemantapan generasi muda dalam geometri yang merupakan
sebahagian daripada subtopik matematik demi menghadapi cabaran-cabaran
masa depan dalam bidang sains dan teknologi.

8. Mewujudkan pemikiran logik di kalangan pelajar dalam menyelesaikan sesuatu
masalah.

9. Menggunakan konsep dan formula geometri dalam matematik supaya pelajar

dapat mempraktikkannya untuk menyelesaikan masalah harian manusia sejagat

pada hari kelak.

1.4 Masalah Yang Sedia Ada

Berdasarkan kajian yang telah dijalankan didapati kebanyakan pelajar pada masa kini
menghadapi masalah dalam mempelajari matematik (geometri merupakan sebahagian
daripada pelajaran Matematik). Beberapa masalah yang dihadapi oleh pelajar telah
dikenalpasti bagi mencari cara alternatif untuk meningkatkan tahap penguasaan pelajar
terhadap matapelajaran matematik.
Antara masalah-masalah yang dihadapi ialah:

» Penggunaan buku teks membosankan sesetengah pelajar dan mereka kehilangan

minat untuk mempelajari matematik.
» Sikap segelintir pelajar yang menganggap matematik sebagai suatu

matapelajaran yang sukar untuk dipelajari menyebabkan mereka tidak
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mengambil berat untuk memperbaiki penguasaan mereka dalam matapelajaran

tersebut.

» Kaedah pengajaran yang digunakan oleh guru gagal untuk menarik minat pelajar
dan ia membebankan pelajar-pelajar untuk mengingati konsep dan kemahiran
penting yang diajarkan

» Pelajar gagal untuk memahami konsep sesuatu topik matematik yang diajar

dalam penggunaan harian kerana tiada pendedahan secara meluas tentang

konsepnya.

1.5 Kepentingan Projek

Pelajar akan diperkenalkan dengan teknik pembelajaran yang lebih menarik dan
berkesan memandangkan pakej ini adalah berkonsepkan kreativiti. Pembekalan latihan
dan satu set “peralatan” melukis dengan menentukan ciri-ciri asas sesuatu geometri

dalam perisian ini berupaya memupuk kemahiran secara kreatif dan kritis bagi

menguasai pengetahuan ini.

1.6 Skop dan Kekangan Projek

1.6.1 Skop Projek
Perisian “Pakej Bergrafik bagi Geometri” yang dibangunkan ini akan menfokus kepada

kanak-kanak berumur 10-12 tahun. Skop projek ini meliputi kajian tentang jenis
antaramuka, metafor dan interaksi yang sesuai dengan psikologi kanak-kanak dalam
pembelajaran geometri dengan menggabungkan konsep mental kreativiti dalam sistem
pembelajaran mereka. Kajian ini termasuklah pengumpulan maklumat, penganalisaan

maklumat, pemahaman maklumat ,dan pengujian prototaip.
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Skop sistem ini adalah untuk memastikan sistem yang dibangunkan memenuhi

keperluan projek. Sistem yang dibangunkan patut:

Menghasilkan satu modul pembelajaran untuk mengenal beberapa geometri asas
serta ciri-cirinya.

Mempunyai contoh-contoh ringkas mengenai maklumat asas berkaitan dengan
geometri asas untuk menyenangkan kanak-kanak mula membelajarinya atau
membuat rujukan.

Menggabungkan cara pembelajaran mental kreativiti iaitu dengan kaedah
membekalkan antaramuka kepada kanak-kanak untuk menghasilkan geometri
sendiri, menwarnakannya dan mengubahsuai beberapa ciri-ciri dalam bentuk
geometri seperti sudut, luas dan perimeternya.

Mempunyai ciri-ciri yang interaktif dan secara manipulasi terus pada pada
aplikasi yang akan dibangunkan tersebut memandangkan kebanyakan

penggunanya terdiri daripada kanak-kanak.

1.6.2 Kekangan Projek

Berikut merupakan kekangan-kekangan dalam perisian yang dihasilkan:

Pakej perisian ini bukan pakej perisian multimedia keseluruhan kerana tidak ada

audio yang dibekalkan.
Pakej ini hanya dapat mengira luas dan perimeter untuk beberapa bentuk
geometri sahaja dan bukan semua geometri yang terdapat dalam nota ringkas

disebabkan mengikut kesesuaian silibus dalam matematik para pelajar dalam

lingkungan umur 10-12 tahun,
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1.7 Pengguna Sasaran

Pengguna sasaran adalah pelajar-pelajar sekolah rendah yang berumur 10-12 tahun atau

setara dengan murid-murid Tahun 4, Tahun 5 dan Tahun 6. Ini disebabkan nota dan

latihan yang disediakan dalam sistem ini berdasarkan kandungan subjek Matematik

UPSR bagi sukatan KBSM. Tambahan pula, peralatan melukis yang dibekalkan dalam

sistem itu hanya dapat melukis geometri-geometri asas yang sesuai dengan tahap

pelajar-pelajar golongan tersebut.

1.8 Hasil Output Yang Dijangkakan

Hasil output yang dijangkakan adalah:

»

Menjimatkan kos

Melaksanakan penyelesaian “paperless” dalam proses pengajaran dan
pembelajaran, maka akan menjimatkan kos dalam pembelian buku rujukan.
Mudah dan senang digunakan oleh pengguna

Mempunyai antara muka yang menarik dan mempunyai sifat kebolehgunaan
yang tinggi, dengan itu pengguna senang memahami ciri-ciri antaramuka.
Menjimatkan masa dalam pembelajaran

Dengan penerangan ringkas yang dibekalkan diharapkan dapat para pelajar dapat
menjimatkan masa pembelajaran kerana kanak-kanak lebih cepat memahami
sesuatu dengan dibekalkan gambar-gambar.

Memupuk minat yang lebih dalam matapelajaran matematik

Dengan berbekalkan gambarajah geometri yang berwarna-warni , diharapkan

dapat memupuk minat pelajar yang mendalam dalam pembelajaran matematik.
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e 1.9 Penjadualan Projek

Fasa/Masa 06/02 | 07/02

Permulaan(Inception-1)

Permulaan(Inception-2)

Penghuraian(Elaborationl)

Penghuraian(Elaboration2)

Pembinaan(Constructionl)

Pembinaan(Consruction-2)

Perubahan(Transition-1)

Perubahan(Transition-2)

Jadual 1.1 Skedul projek
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1.10 Ringkasan Setiap Bab

Babl

Bab 1 merupakan bab permulaan yang menerangkan mengenai tajuk projek, objektif,

skop dan perancangan pembangunan sistem.

Bab 2

Bab 2 boleh dipecahkan kepada beberapa bahagian yang menerangkan mengenai kajian

yang dijalankan, pemerhatian dan tinjauan yang dibuat serta sistem yang sedia ada di

pasaran dan internet.

Bab 3
Bab 3 akan diterangkan secara ringkas mengenai metodologi pembangunan pakej

pembelajaran bergrafik itu yang menggunakan konsep Pendekatan Unified.

Bab 4
Bab 4 ini akan menerangkan keperluan fungsian dan keperluan bukan fungsi serta fasa
kajian awal dan analisis yang dilakukan. Di samping itu, analisis juga dijalankan untuk

perbandingan bahasa pengaturcaraan dan sistem pengendalian yang akan digunakan.

Bab §

Bab 5 ini akan menerangkan tentang rekabentuk antaramuka sistem berdasarkan
diagram kelas serta prinsip-prinsip antaramuka yang harus dipatuhi dalam merekabentuk

antaramuka yang dihasilkan.
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Bab 6

Bab ini menerangkan tentang pengimplementasian yang dijalankan dalam pembangunan

sistem. Ini termasuk langkah pemasangan JDK 1.3.1 dan perisian JCreator LE 2.0 serta

langkah-langkah pengekodan.

Bab 7

Jenis-jenis pengujian yang dijalankan terhadap sistem akan diterangkan dalam bab ini.
Ini termasuklah pengujian unit, pengujian modul, pengujian integrasi, pengujian sistem
dan pengujian penerimaan. Setiap pengujian akan diterangkan dalam bab ini dan

bagaimananya ianya dipraktikkan kepada sistem yang dibangun ini.

Bab 8

Bab ini akan menerangkan kekuatan dan kekurangan sistem yang telah dibangunkan.
Selain itu, masalah-masalah yang dihadapi dan cara penyelesaian semasa pembangunan
sistem juga dinyatakan. Peningkatan terhadap sistem pada masa depan juga

dibincangkan dalam bab ini. Cadangan-cadangan dan kesimpulan terhadap projek juga

dibincangkan pada akhir projek.
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BAB 2 KAJIAN LITERASI

2.1 Pengenalan

Kajian literasi projek merupakan kajian ilmiah yang dijalankan sebelum sesuatu projek boleh

dibangunkan.
Kajian literasi mempunyai beberapa tujuan utama, di antaranya:

» Dapat membantu pembangun sistem mengetahui ciri-ciri sistem yang sedia ada yang

mempunyai persamaan dengan sistem yang dibangunkan.

» Untuk mengumpulkan maklumat serta memperolehi pemahaman yang lebih jelas

berkenaan sistem yang akan dibangunkan.

» Adalah tidak berguna membangunkan suatu sistem yang telah sedia ada. Pembangun

sistem dapat memberi tumpuan kepada sistem yang sedia ada dengan membuat kajian

terhadap sistem dan cuba menambah ciri-ciri atau mengubahsuai ciri-ciri yang sedia ada.

» Menyediakan pembangun dengan pengetahuan tentang kekuatan dan kekangan bagi
beberapa jenis peralatan pembangunan sistem. Ini dapat membantu pembangun sistem

memilih peralatan dan metod yang betul untuk pembangunan sistem.

2.2 Apakah itu Geometri?

Geometri merupakan satu pembelajaran mengenai bentuk yang asalnya digunakan untuk tinjauan
dan kajian mengenai tanah, merekabentuk bangunan, dan mengukur isipadu. Apa yang paling
penting adalah geometri merupakan asas untuk melihat bentuk perhubungan dan konsep
matematik. Tambahan pula, kebanyakan bidang matematik menggabungkan konsep dan

pandangan geometri pada asasnya. Contohnya, Descartes, seorang ahli matematik menggunakan
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geometri analitik untuk menunjukkan garis dan lengkung yang berkaitan dengan “‘equations

algebraic”. Equation yang berbeza mempunyai formulasi dan ruang fasa geometri yang
semulajadi.
Pada masa kini, geometri merangkumi banyak langkah-langkah, teknik dan teori yang berbeza. Ini

termasuklah geometri Euclidean dan non-Euclidean, geometri projektif, geometri finite, geometri

transformasi, geometri “computational”, geometri “differential”, geometri diskrit, “tilings™ dan
teori knot.

Geometri Euclidean mendominasikan perkembangan geometri di negara barat menggunakan
kompas dan “straightedge’ untuk mengkaji ketam yang rata dan ruangan tiga dimensi.

Geometri non-Euclidean pula memandangkan ruang bentuk-bentuk asas tidak rata tetapi
melengkung. Kebanyakan bentuk di persekitaran kita adalah lengkung dan Jim Casey, seorang
ahli matematik berjaya mempraktikkan idea ini untuk menunjukkan bagaimana jurutera dapat

menggunakan geometri Riemannian untuk memahami bentuk-bentuk yang melengkung.
Geometri analitikal pula mengintergrasikan algebra dan geometri, ini membenarkan geometri
menggunakan sepenuhnya peralatan algebra.

Baru-baru ini, pelbagai kajian sedang dijalankan ke atas geometri dengan menggabungkan
pelbagai teori seperti teori knot, “tilings”, teori geometri diskrit, geometri computational dan teori
graf untuk menghasilkan pengukuran yang lebih baik pada masa depan untuk menghasilkan

aplikasi-aplikasi yang lebih baik. [Catherine A.Gorini, Geometry At Work]
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2.3 Kepentingan Geometri
Beberapa kepentingan geometri telah dikaji adalah seperti berikut:

Geometri digunakan untuk menganalisis bentuk yang wujud di persekitaran kerana kebanyakan
benda atau bahan yang wujud di persekitaran mempunyai bentuk yang tersendiri.

Geometri adalah penting untuk mensimulasi alam persekitaran. Geometri merupakan peralatan
utama bagi jurutera untuk membangun pelan komunikasi dan rekabentuk bangunan, mesin dan
sebagainya.

Geometri juga digunakan untuk menghasilkan bentuk dan struktur dari hubungan yang
abstrak dan kemudian digunakan untuk menganalisis bentuk tertentu dengan

menggunakan teknik geometrical. [Catherine A.Gorini, Geometry At Work]

2.4 Interaksi Insani-Komputer

Interaksi Insani-Komputer (IIK) merupakan satu disiplin yang melibatkan rekabentuk, penilaian
dan pelaksanaan bagi interaksi sistem komputer untuk kegunaan manusia dengan
mempertimbangkan fenomena utama yang mengelilingnya. Rajah 2.1 merupakan taksonomi bagi

11K yang menerangkan hubungkait antara manusia dengan komputer.
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