BAB 5
MULTIMEDIA INTERAKTIF DAN PEMBANGUNAN APLIKASI

5.0 Pengenalan 


Multimedia merupakan teknologi terkini yang mewarnai pelbagai bidang dalam bentuk yang lebih dinamik, kreatif dan berinovasi. Multimedia digunakan dalam bidang pendidikan, hiburan, permainan, kiosk penyebaran maklumat, komunikasi, perniagaan, media sebaran am dan sebagainya. Kajian mengenai teknologi multimedia terlalu banyak dijalankan khususnya bagi mereka yang dalam bidang teknologi maklumat. 

Pada pandangan penulis, bab ini perlu dan penting untuk kajian seperti  ini sebagai informasi asas berkaitan teknologi multimedia, lebih-lebih lagi kepada mereka yang bukan dalam bidang. Informasi ini penting kepada mereka untuk memahami, menyelami dan mengintegrasikan bidang teknologi ini ke dalam bidang asalnya. Proses pembangunan menjadi lebih mantap dan pantas apabila pakar subjek mengetahui kemampuan teknologi multimedia terkini, lebih-lebih lagi bagi pembangun individu. Kajian bab ini akan memberikan input kepada penulis menentukan pemilihan elemen multimedia sebelum pembangunan perisian kursus. 

5.1 Multimedia Interaktif

Terdapat banyak inovasi dalam bidang pendidikan dan latihan yang bersandarkan penyaluran pengetahuan. Bermula dengan pembelajaran bersemuka hingga pembelajaran maya, teknologi memainkan peranan penting dalam jangka waktu yang berbeza. Sepanjang dua dekat lalu menampakkan penyaluran informasi menerima nafas baru berdasarkan kecanggihan teknologi semasa. Contohnya, program dalam bentuk multimedia interaktif yang merangkumi pembangunan, capaian, pemindahan teks, bunyi dan video, direka bentuk dengan persembahan unik untuk digunakan dalam bilik darjah, perpustakaan dan pusat-pusat latihan  (Mishra, 2004). 


Perkataan multimedia yang digunakan ketika ini lebih berkait rapat dengan perkataan interaktif. Perkembangan awal menunjukkan multimedia mewarnai era teknologi semasa dan ia terus berkembang pesat hingga muncul perkataan interaktif. Ketika ini, apabila istilah multimedia disebut, ia merangkumi juga multimedia yang berbentuk interaktif. Menurut Timothy Garrand (2001), pada peringkat awal perkembangan multimedia, apabila disebut multimedia pengguna akan terfikir mengenai CD-ROM, bukannya laman web kerana ketika itu laman web hanya memaparkan teks dan sedikit grafik. Sekarang, penggunaan multimedia dalam laman web semakin meningkat dan kaya dengan elemen multimedia dan interaktiviti.


Perkataan multimedia itu terbahagi kepada dua perkataan yang berasingan, iaitu multi dan media. Bagi perkataan multi merupakan kata gabungan yang menunjukkan banyak dan kepelbagaian (Kamus Dewan, 2005: 1053; e-Kamus versi 1.0, 2003), manakala media pula merujuk kepada medium atau alat-alat yang digunakan sebagai saluran untuk tujuan berkomunikasi atau menyampaikan maklumat (Kamus Dewan, 2005: 1011; e-Kamus versi 1.0, 2003). Dalam konteks ini, pelbagai media merujuk kepada penggunaan lebih daripada satu media dalam satu persembahan walaupun media yang digunakan terpisah atau terasing antara satu sama lain. Setelah menjadi kata gabungan, multimedia dikaitkan dengan tiga maksud (Kamus Dewan, 2005: 1053), iaitu:

1.
Berkaitan dengan penggunaan pelbagai jenis media seperti slaid, televisyen dan sebagainya, terutamanya dalam membuat persembahan (mengajar, menunjuk cara dan sebagainya).

2.
Berkaitan dengan produk, program dan sebagainya yang melibatkan penggunaan grafik, filem, bunyi, data dan sebagainya untuk menyampaikan maklumat dan sebagainya. 

3.
Jika berkaitan dengan alat multimedia, ia memberi maksud sistem komputer  yang menggabungkan suara, animasi, grafik, teks dan video.


Bagi perkataan interaktif, Kamus Inggeris-Melayu Dewan (e-Kamus versi 1.0, 2003) memberikan maksud saling tindak (dalam bidang teknologi komputer), yang bermakna tindakan atau perhubungan aktif antara satu sama lain, atau tindak balas antara dua atau beberapa pihak. 

Dari sudut implementasi teknologi, apakah yang dimaksudkan dengan multimedia? Apakah pula yang dimaksudkan dengan multimedia interaktif? Pada peringkat awal perkembangan multimedia, Hillman (1998) memberikan takrif mudah mengenai multimedia, iaitu penggunaan teks, gambar, audio dan/atau video untuk menyalurkan informasi. Takrifan ini berkembang menjadi integrasi pelbagai elemen media (audio, video, grafik, teks, animasi dan sebagainya) ke dalam produk bersepadu yang memberikan banyak kelebihan kepada pengguna akhir, berbanding hanya salah satu elemen yang disediakan secara sendirian  (Reddi, 2003 dalam Mishra, 2004). 

Malahan takrifan ini terus berkembang seiring dengan teknologi semasa. Menurut Vaughan (2004), multimedia merupakan apa jua kombinasi antara teks, seni grafik, bunyi, animasi dan video yang dihantar kepada pengguna menerusi komputer atau sebarang peralatan elektronik atau digital yang boleh dimanipulasi. Oleh itu, pentakrifan di atas menjelaskan tentang gelombang baru aplikasi komputer yang seiring dengan penyediaan informasi. Komponen multimedia dikenal pasti melalui penggunaan teks, grafik, audio, animasi atau video, sama ada sebahagian atau kesemuanya yang diatur ke dalam program yang terancang. Manakala komponen interaktiviti pula mengenai proses memperkasa pengguna untuk mengawal persekitaran yang biasanya dikawal oleh sesebuah komputer (Reddi, 2003 dalam Mishra, 2004). 

Jamalludin & Zaidatun (2005) merumuskan terdapat dua ciri utama yang perlu dibincangkan apabila seseorang ingin membina definisi bagi multimedia interaktif. Ciri​-ciri tersebut ialah :

•
Multimedia merujuk kepada suatu persembahan informasi berasaskan penggunaan komputer dengan menggunakan gabungan pelbagai media seperti teks, grafik, audio, animasi video dan sebagainya.

•
Multimedia merupakan suatu sistem yang membolehkan capaian secara bebas serta interaksi berlaku antara komputer dengan pengguna.



Oleh yang demikian, multimedia yang diterima oleh masyarakat umum masa kini secara amnya boleh didefinisikan sebagai:

"Suatu proses komunikasi interaktif berasaskan penggunaan teknologi komputer yang merangkumi penggunaan media audio visual seperti teks, grafik, audio, video dan animasi"

Secara keseluruhannya, perkataan multimedia ini merupakan penggunaan pelbagai jenis media untuk menghasilkan persembahan visualisasi yang menarik dengan menggabungkan kesan bunyi, teks, suara, video, audio, animasi imej dan sebagainya. Ia adalah gabungan beberapa medium sebagai pengantaraan di antara manusia dengan komputer dalam menyampaikan maklumat-maklumat yang diperlukan. Ia juga dianggap sebagai medium yang membolehkan manusia berkomunikasi dalam berbagai-bagai jenis cara dan setiap maklumat yang terkandung di dalamnya merupakan maklumat-maklumat yang diproses dan dipersembahkan menggunakan teknologi pengkomputeran.
Termasuk dalam perbincangan mengenai multimedia ialah konsep hipermedia
 dan hiperteks
. Kedua-dua konsep tersebut penting sebagai satu kemudahan dalam pembangunan sebuah aplikasi multimedia interaktif. Kemudahan tersebut menjadikan sesebuah aplikasi dapat berfungsi lebih berkesan dan capaian informasi yang lebih luas. 
Dapat disimpulkan bahawa multimedia yang merupakan gabungan antara teks, grafik, audio dan sebagainya ke dalam satu bentuk penyampaian akan menjadi multimedia interaktif apabila kita memberikan pengguna beberapa kawalan terhadap apa yang dipersembahkan dan bila ianya dipersembahkan.  Multimedia interaktif akan menjadi hipermedia apabila perekanya menyediakan satu struktur pautan (link) yang mana seseorang pengguna dapat berinteraksi dan juga dapat melayarinya. Apabila satu projek hipermedia mengandungi sebilangan besar teks atau kandungan berupa simbol, ia boleh diindekskan termasuk unsur-unsur di dalamnya. Kemudian ia boleh dipautkan bersama untuk menyediakan sumber maklumat elektronik pelbagai yang diterima dengan cepat. Apabila teks diindekskan kepada teks lain, ia merupakan sistem hiperteks (Vaughan, 2004).
5.2 Elemen-Elemen Multimedia 

Berdasarkan definisi multimedia yang telah dibincangkan, terdapat lima elemen atau media utama dalam multimedia, iaitu teks, grafik, audio, video dan animasi. Selain daripada itu, interaktiviti juga merupakan sebahagian daripada elemen yang diperlukan bagi melengkapkan proses komunikasi interaktif menerusi penggunaan multimedia. Ciri-ciri utama elemen multimedia di atas dapat dihuraikan sebagaimana berikut:
5.2.1 Teks

Teks merujuk kepada huruf-huruf yang tersusun bagi membentuk satu makna yang boleh difahami serta membawa pengertian yang tertentu. Ianya juga merujuk kepada semua simbol, huruf, abjad, nombor, statistik dan pelbagai jenis tulisan. Teks dalam bentuk perkataan, ayat dan perenggan digunakan untuk menyatakan pemikiran, idea dan fakta hampir dalam setiap aktiviti kehidupan manusia. Begitu juga dalam aplikasi multimedia, ia turut bergantung dengan penggunaan teks untuk menerangkan bagaimana aplikasi tersebut berfungsi dan menyalurkan informasi kepada pengguna. Contohnya, teks digunakan untuk tajuk muka surat, label grafik, arahan menggunakan aplikasi dan sebagainya.


Berdasarkan kepada tujuan sesuatu aplikasi yang direka dan keperluan pengguna, teks merupakan elemen yang paling biasa digunakan untuk penghantaran informasi walaupun teks sering digabungkan dengan elemen grafik, audio dan video. Umumnya, teks merupakan komponen utama dalam setiap aplikasi dan berperanan penting untuk mengisi kandungan sesebuah aplikasi (Hillman, 1998).

1.
 Teknologi teks
Teknologi teks adalah berdasarkan kepada reka cipta bentuk huruf, nombor dan ciri-ciri khas seperti maklumat masa, koma, tanda mata wang, ayat dan perenggan. Elemen teks terbahagi kepada beberapa kategori (Hillman, 1998), iaitu:

· Huruf atau abjad: Bahasa Inggeris – A hingga Z, termasuklah huruf besar dan huruf kecil tetapi bergantung kepada bahasa yang digunakan. 

· Nombor: 0 hingga 9

· Huruf khas: Tanda bacaan ( . , ; ‘ “ ), tanda ( $ + = - ), dan simbol-simbol yang tidak boleh dicetak.


Pembangun multimedia perlu memahami dan mahir dengan setiap kategori teks, muka taip (typefaces) dan jenis-jenis fon (fonts) agar pemilihan teks sesuai dengan reka bentuk paparan dan latar belakang grafik. Sila lihat Lampiran D untuk informasi lanjut mengenai teknologi ini.


Teknologi teks menjadi asas perkembangan teknologi maklumat dan komunikasi dan kini menjadi semakin penting terutama untuk penyampaian yang jelas dan menyeluruh yang mungkin sukar untuk disampaikan menggunakan media lain. Teks sesuai digunakan untuk (Jamalludin & Zaidatun, 2005):

1. Mempersembahkan sesuatu pernyataan perasaan atau konsep-konsep yang abstrak dan tidak dapat digambarkan melalui penggunaan grafik atau media visual yang lain.

2. Menggambarkan deria rasa atau pengalaman yang tidak dapat digambarkan oleh medium lain, contohnya sentuhan, bau dan rasa.

3. Menerangkan sesuatu maklumat yang tidak dapat digambarkan dengan grafik kerana tidak sesuai atau tidak dibenarkan oleh budaya setempat.

Berdasarkan tujuan-tujuan di atas, teks menjadi sangat popular dan sejak sekian lama digunakan dalam pelbagai medium penyaluran informasi.

2.
 Panduan menggunakan teks dalam aplikasi multimedia 


Menurut Jamalludin dan Zaidatun (2005), beberapa faktor dan panduan perlu diberi perhatian bagi memastikan teks dapat memainkan peranannya dalam mempersembahkan sesuatu informasi dalam sesebuah aplikasi multimedia, laman web atau sebarang bentuk persembahan elektronik yang lain. Berikut merupakan  ciri-ciri teks yang perlu diberi perhatian:

1. Ringkas tetapi padat
i. Minimumkan penggunaan melainkan aplikasi yang dibina mengandungi bahan rujukan yang banyak dan menyeluruh.

ii. Menggunakan konsep “A Picture is Worth a Thousand Words”

iii. Teks yang digunakan haruslah kurang daripada separuh penggunaan skrin

2. Gunakan muka taip dan fon yang bersesuaian

i. Pemilihan muka taip dan fon mesti bersesuaian dengan isi kandungan, konsep, kumpulan pengguna sasaran serta mod sesebuah aplikasi multimedia.

ii. Kesesuaian amat perlu supaya maklumat yang hendak disampaikan menarik, meningkatkan kebolehbacaan, menetapkan nada dan juga konsep sesebuah aplikasi. 

3. Pilih muka taip dari kategori yang bersesuaian

i. Tiga kategori utama muka taip ialah serif, sans serif dan dekoratif.
ii. Pemilihan kategori muka taip bagi bahan bacaan elektonik berbeza dengan bahan bacaan dalam bentuk bercetak.

iii. Pemilihan jenis muka taip dalam pembangunan sesebuah aplikasi multimedia juga bergantung kepada objektif serta pengguna aplikasi tersebut.

4. Pastikan teks tersebut boleh dibaca

i. Supaya pengguna memperoleh mesej atau maklumat yang disediakan walau secantik mana pun reka bentuk teks yang disediakan.

ii. Faktor saiz teks, muka taip, pemilihan warna teks yang tidak kontra dengan warna latar belakang, kedudukan teks yang sesuai dan jarak langkau juga perlu diambil kira.  

5. Pemilihan stail fon dan juga warna teks

i. Terdapat 3 jenis stail fon yang sering digunakan, iaitu bold, italic dan underline. Ia berfungsi untuk memberi penekanan atau membezakan sesuatu isi kandungan dengan bahagian lain.

ii. Dalam aplikasi multimedia, stail fon juga digunakan sebagai hiperteks.

iii. Juga perlu diambil kira ialah kontras antara aksara atau perkataan dengan warna latar belakang.

6. Kawal pemilihan muka taip serta konsisten

i. Elakkan penggunaan terlalu banyak muka taip, stail dan warna dalam satu skrin yang sama.

ii. Menekankan konsep konsistensi dan juga pemilihan jenis muka taip yang seharusnya ada di dalam sistem komputer lain. Tujuannya agar teks dalam aplikasi berkaitan tidak bercelaru ketika dimainkan semula.
7. Awasi kuantiti teks pada skrin

i. Kuantiti teks yang sesuai digunakan pada setiap baris atau skrin  bergantung kepada jenis aplikasi yang dibangunkan dan kumpulan sasaran yang akan menggunakan aplikasi tersebut.

ii. Elakkan daripada memenuhkan keseluruhan skrin dengan teks semata-mata tetapi mesti diselitkan dengan media-media lain seperti grafik sebagai pengganti.

iii. Jikalau terpaksa menggunakan teks secara optimum, pecah atau bahagikan setiap teks kepada beberapa perenggan pendek bagi mengelakkan kebosanan dan beban kognitif pengguna.

8. Awasi kedudukan teks pada skrin

i. Kedudukan teks mestilah konsisten dan tetap supaya dapat membantu pengguna memberi penumpuan yang lebih ke arah penukaran isi kandungan dan bukan kepada perubahan kedudukan paparan teks.

ii. Jarak margin dan bidai teks juga mesti sesuai, iaitu dalam julat 1 hingga 2 cm.

9. Penggunaan kesan khas pada teks yang berpatutan

i. Walaupun menarik, penggunaan kesan khas perlu dikawal kerana ia akan menggangu daya tumpuan pengguna terhadap isi kandungan yang ingin disampaikan.

ii. Jika tidak dikawal, ia juga akan melambatkan proses capaian maklumat.

10.
Lain-lain faktor yang perlu diberi perhatian

i. Pilih reka letak teks yang sesuai dan cuba kekalkan ianya di sepanjang penggunaan teks.

ii. Tentukan setiap perenggan hanya mengandungi satu idea atau tema utama.

iii. Gunakan huruf kecil bagi teks utama. Elakkan dari menggunakan teks yang ditaipkan dengan menggunakan HURUF BESAR keseluruhannya.

iv. Gunakan sempadan teks yang seragam dan konsisten.

v. Jangan gunakan ayat yang panjang sekiranya ayat yang pendek mampu membawa maksud yang sama.

vi. Di mana yang boleh, buangkan perkataan yang tidak diperlukan.

vii. Gunakan bahasa yang biasa digunakan dan elakkan penggunaan bahasa yang keterlaluan.

Vaughan (2004) pula menyatakan pemilihan suatu fon untuk digunakan dalam aplikasi multimedia boleh menjadi sesuatu yang sukar. Beliau memberikan beberapa panduan yang boleh digunakan untuk mereka bentuk, iaitu:

1. Untuk jenis fon yang kecil, gunakan fon yang mudah nampak dan senang dibaca. Elakkan fon yang mempunyai hiasan.

2. Dalam blok teks, ubah suai leading untuk mendapatkan langkau baris yang sesuai. Langkau baris yang terlalu rapat membuatkan sukar dibaca.

3. Bagi tajuk fon bersaiz besar, ubah suai kerning (ruang di antara huruf) sehingga ruang tersebut sesuai. Ruang yang besar antara huruf menjadikan tajuk kelihatan tidak menarik.

4. Untuk menjadikan fon lebih mudah dilihat, pilih kesan yang pelbagai warna dan letakkan pada latar belakang yang berbeza. 

5. Untuk menarik perhatian bagi perkataan-perkataan yang pendek, ubah teks tersebut secara grafik dan menjadikannya imej. 
6. Cuba gunakan bayang pada teks (drop shadows). Perkataan tersebut akan nampak lebih jelas dan memberikan kesan yang lebih baik. 

7. Gunakan perkataan atau frasa yang mempunyai perkaitan maksud untuk pautan (links) dan menu. 

8. Teks pautan pada laman web boleh membantu dalam menyampaikan maklumat dengan lebih berkesan. Ini kerana ianya lebih mudah dilihat melalui penggunaan warna dan garisan. Gunakan warna teks pautan yang konsisten untuk keseluruhan laman web dan sesuaikan dengan warna latarbelakang.

9. Gunakan bold atau tekankan teks untuk menonjolkan idea atau konsep tetapi elakkan teks tersebut daripada kelihatan seperti pautan atau bebutang. 

Panduan di atas amat penting bagi memastikan hasil reka bentuk melalui proses yang terancang dan memenuhi keperluan pengguna. Jika dikaitkan dengan pembangunan aplikasi multimedia bahasa Arab, penggunaan aksara Arab dalam sistem operasi komputer perlu disetkan terlebih dahulu. Penulis mengambil contoh muka taip yang diterbitkan oleh Sakhr Software Company (1999) yang mengandungi lebih 90 jenis muka taip dan fon yang terdiri daripada muka taip khusus untuk tajuk, kandungan dan muka taip khas. Terdapat juga simbol-simbol ungkapan Islam, ungkapan sosial dan pelbagai simbol hiasan seperti Rajah 5.1 dan Rajah 5.2.
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Rajah ‎5.1: Contoh Teks menggunakan Aksara Arab
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Rajah ‎5.2: Contoh Muka Taip dan Fon Arab


Tidak semua fon Arab sesuai untuk pembangunan aplikasi berasaskan web kerana terdapat perisian pengarangan atau pengaturcaraan yang tidak menyokong sepenuhnya setelah instalasi dijalankan melalui sistem operasi. Begitu juga terdapat pelayar web yang tidak menyokong secara terus melainkan setelah dilakukan pengesetan. Oleh itu, penulis akan menyediakan beberapa penyelesaian yang sesuai semasa pembangunan aplikasi agar produk yang dihasilkan dapat diakses oleh pengguna.

5.2.2 Grafik


Grafik merupakan antara elemen terpenting dalam produk multimedia. Teknologi grafik digital boleh dihasilkan dalam bentuk lukisan, gambar foto, kartun, graf atau carta, ikon, simbol dan beberapa bentuk lain yang boleh digunakan sebagai latar belakang persembahan atau kandungan maklumat. Perkembangan teknologi menunjukkan penggunaan grafik semakin berkembang dan bersifat lebih dinamik yang disokong dengan penggunaan jutaan warna yang mampu menyerlahkan penampilannya. Keadaan ini menjadikan teknologi ini semakin mendapat perhatian dan digunakan secara meluas dalam proses penyampaian maklumat dan informasi. 

1.
Teknologi grafik


Menurut Jamalludin dan Zaidatun (2005), grafik merujuk kepada sebarang paparan visual termasuklah lukisan dan kerja-kerja seni yang dihasilkan dengan mengimbas grafik ke format berasaskan komputer atau yang dihasilkan terus dengan menggunakan teknologi komputer. Selain daripada itu, grafik juga boleh wujud dalam bentuk seperti ilustrasi, lukisan, graf atau carta, gambar foto, diagram, ikon, simbol, garisan, bebutang dan sebagainya. 

Pembangun multimedia perlu mahir menghasilkan grafik digital dalam komputer, iaitu melalui imej bitmap (bitmap) atau raster, dan imej vektor (vector) atau metafile. Kemahiran ini membolehkan mereka mengenal pasti kualiti grafik digital yang berkaitan dengan resolusi imej dan kedalaman warna. Saiz imej dan saiz fail adalah berkaitan. Pengetahuan mengenainya adalah penting untuk memastikan pemilihan grafik mengikut saiz disesuaikan dengan bentuk aplikasi yang diterbitkan sama ada dalam bentuk CD atau berkonsepkan e-pembelajaran, selain kemahiran mengenai penggunaan format fail grafik digital dan perisian grafik. 

Lebih daripada itu, pembangun multimedia perlu menguasai kemahiran mengekploitasi sumber-sumber grafik sama ada imej tersebut dalam bentuk bitmap atau vektor. Terdapat beberapa cara untuk menghasilkan grafik yang boleh dijadikan sumber multimedia, anataranya imej klip (clip art), fotograf dan seni halus (fine art), imej video, imej pegun daripada kamera, grafik daripada pengimbas imej dan perisian perakam skrin (screen capture). Informasi lanjut mengenai teknologi grafik ini boleh dilihat dalam Lampiran D.

2.
Panduan Menggunakan Grafik dalam Aplikasi Multimedia 


Terdapat beberapa perkara yang boleh dijadikan panduan ketika menggunakan grafik dalam aplikasi multimedia, iaitu:

i. Pemilihan Grafik

Pemilihan grafik untuk aplikasi multimedia bergantung kepada tujuan, kualiti dan kos. Faktor-faktor ini saling berkait antara satu sama lain. Tujuan suatu grafik ditentukan adalah mengikut keperluan aplikasi tersebut dan sudah pasti ia memerlukan kualiti tertentu. Kualiti pula akan menentukan kos imej yang melibatkan kos asal imej dan bagaimana ia diperolehi untuk aplikasi tersebut. 

Untuk memastikan tujuan sesuatu grafik yang dipilih sesuai dengan aplikasi, perkara berikut perlu diperhatikan:

· Imej grafik yang dipilih boleh digunakan dan bermanfaat untuk aplikasi tersebut. 

· Elakkan menggunakan terlalu banyak imej untuk satu-satu paparan. 

· Apabila banyak imej digunakan pastikan maklumat yang disampaikan adalah sama diiringi dengan contoh dan ilustrasi. 

Untuk memilih grafik yang berkualiti, perkara berikut boleh dijadikan panduan:

· Imej yang digunakan dalam produk multimedia perlulah mengggambarkan keseluruhan kualiti yang dikehendaki untuk keseluruhan produk. 

· Imej yang mempunyai warna berkualiti perlulah dipilih dengan teliti terutamanya dalam aplikasi yang dipaparkan menggunakan resolusi warna yang rendah. 

· Elakkan menggunakan imej yang terlalu terang kerana ianya boleh menghilangkan tumpuan pengguna. 

Mengenai kos grafik, imej yang tidak dihasilkan sendiri oleh pembangun aplikasi multimedia memerlukan kos untuk mendapatkannya. Penghasilannya berkait secara langsung dengan tujuan dan kualiti. Oleh itu, pembayaran grafik adalah bergantung kepada hak cipta dan hak milik. Kos selalunya boleh dirunding pada kadar tertentu atau berdasarkan kepada jumlah produk yang terjual.

ii. Latar Belakang dan Peralihan Skrin

Latar belakang dan peralihan skrin dalam sesebuah produk multimedia perlu mempunyai warna asas. Bagi latar belakang skrin, warna tersebut perlu memenuhi ruang paparan, warna yang pilih saling melengkapi, pemilihan warna yang tidak mengganggu tumpuan pengguna dan warna tersebut digunakan secara konsisten dalam aplikasi tersebut.

Manakala peralihan skrin yang berlaku di antara halaman ke halaman dalam produk multimedia memerlukan warna asas untuk mengekalkan kesinambungannya. Sama juga seperti latarbelakang, peralihan juga menitikberatkan ciri-ciri yang memenuhi ruang paparan termasuklah pemilihan warna. 

iii. Penyampaian Maklumat

Pemilihan jenis imej grafik adalah penting untuk menyampaikan maklumat dalam sesebuah produk multimedia. Grafik untuk tujuan penyampaian maklumat termasuklah imej lukisan, carta dan graf, peta, imej pemandangan dan imej manusia. Setiap imej mestilah bersesuaian dengan keseluruhan produk. Saiz, warna dan reka letak imej perlu diambil kira apabila menggunakan imej tersebut. 

iv. Navigasi
Sesebuah produk multimedia yang menarik, perlu ada simbol atau objek yang boleh membantu pengguna melayari aplikasi tersebut, contohnya bebutang, ikon dan juga elemen-elemen grafik yang lain. Bebutang, ikon dan elemen-elemen grafik tersebut dapat membantu pengguna untuk mendapatkan maklumat yang dikehendaki. Penggunaan simbol atau ikon ini mestilah mempunyai maksud tepat dan jelas (Hillman, 1998). 


Pada pengamatan penulis, penggunaan grafik dalam aplikasi multimedia amat penting yang memerlukan kretiviti untuk menyediakannya. Expresi awal pengguna ialah pandangannya terhadap ilustrasi dan paparan grafik dalam sesebuah aplikasi. Bermula daripada memilih sumber-sumber grafik, mereka bentuk dalam perisian grafik, menentukan warna dan gabungannya, menyesuaikan grafik dengan teks dan selanjutnya memerlukan kemahiran, kreativiti dan pengalaman untuk menghasilkan paparan grafik yang menarik dan berkesan. 
5.2.3 Audio

Audio merupakan salah satu media yang sering digunakan dalam sesuatu interaksi antara komputer dengan pengguna. Elemen muzik, suara latar dan kesan bunyi merupakan antara beberapa contoh penggunaan audio yang boleh digunakan dalam sesebuah aplikasi multimedia. Seperti juga elemen multimedia yang lain, audio mampu menyampaikan maklumat dengan lebih berkesan, menimbulkan suasana yang lebih menyerlah dan menarik tumpuan terhadap apa yang ingin disampaikan.

1.
Teknologi Audio

Audio merujuk kepada fenomena yang terhasil akibat getaran sesuatu objek, contohnya bunyi lantunan bola, ketukan pintu dan sebagainya. Kehidupan manusia memanfaatkan fenomena ini untuk menghasilkan audio yang sesuai dengan sesuatu peristiwa, contohnya alunan muzik dan kesan bunyi khas yang diadun menggunakan teknologi semasa. 


Seorang pembangun multimedia perlu mempunyai pengetahuan dan kemahiran mengenai audio analog dan audio digital, kualiti audio digital yang dipengaruhi dengan tiga faktor, iaitu kadar sampel (sample rate), saiz sampel (sample size) dan saluran atau trek rakaman (channel), juga perlu mahir dengan saiz fail audio digital dalam pelbagai format. Penguasaan dalam satu-satu perisian audio adalah penting untuk menjadi pembangun multimedia yang kreatif. Sila lihat Lampiran D untuk informasi lanjut mengenai teknologi ini.

Menurut Jamalludin dan Zaidatun (2005), audio memainkan peranan penting dalam sesebuah aplikasi multimedia agar persembahan lebih menarik dan kreatif, antara peranan utama audio ialah:

· Berfungsi sebagai petanda sesuatu sedang berlaku dan merupakan salah satu ciri yang terdapat dalam persembahan multimedia.
· Elemen audio boleh digunakan bagi membantu proses penyampaian persembahan agar ianya lebih mantap dan berkesan. 
· Audio mampu meningkatkan motivasi di kalangan para pengguna agar lebih berminat mengikuti suatu proses penyampaian maklumat. 

· Elemen audio mampu menimbulkan suasana yang lebih menarik dan akan menghasilkan tumpuan yang lebih terhadap apa yang ingin dipersembahkan. Sebagai contoh, audio mampu memberi kesan dari sudut kognitif pengguna, iaitu aspek yang berkaitan dengan pemprosesan mental seperti pengetahuan, ingatan, penilaian, persepsi dan sebagainya. 
· Audio berfungsi memudahkan penerangan mengenai sesuatu konsep yang sukar untuk diterangkan melalui penggunaan teks atau grafik semata-mata.

· Penggunaan audio bukan sahaja mampu memberi kesan dari aspek pengetahuan yang ingin disampaikan tetapi juga dari aspek dalaman diri pengguna seperti emosi dan perasaan.

2.
 Panduan Menggunakan Audio dalam Aplikasi Multimedia 

Aplikasi multimedia menggunakan audio bertujuan untuk memperbaiki persembahan dan fungsi produk multimedia serta penyampaian data. Penggunaan audio bukanlah sewenang-wenang memasukkan ke dalam produk tersebut tetapi memerlukan ketelitian memilih dan menyesuaikan dengan maklumat yang ingin disampaikan. 

Hillman (1998) memberikan beberapa panduan untuk menggunakan audio dalam aplikasi multimedia:

i. Memilih Audio berkualiti

Kualiti audio digital yang dipilih bergantung kepada faktor-faktor berikut:

· Kualiti sumber asal audio

Sumber asal audio sangat penting kerana jika kualiti sumber asal rendah maka ia mempengaruhi kualiti audio yang dihasilkan. Rakaman audio secara langsung boleh dibuat tetapi masalah yang timbul ialah gangguan bunyi bising yang sukar dibuang semasa proses rakaman dibuat.

· Kualiti perkakasan audio yang digunakan

Perkakasan untuk menghasilkan bunyi terdapat di dalam pelbagai tahap keupayaan, fungsi dan kos. Alat yang mahal mempunyai fungsi dan kualiti yang lebih baik dalam proses rakaman dan main semula. Kini, peralatan yang murah mampu menghasilkan kualiti yang tinggi dan digunakan dalam aplikasi.

· Ciri-ciri untuk menghasilkan audio 

Ini berkaitan dengan kadar sampel, saiz sampel dan jenis saluran. Ciri-ciri tersebut penting untuk menghasilkan audio digital berkualiti. Pengetahuan mengenainya dapat memastikan kualiti audio yang dipilih.

· Keupayaan fasiliti pengguna untuk memainkan semula.

Pembangunan produk multimedia seringkali menggunakan saiz fail audio untuk menjimatkan ruang storan untuk elemen data yang lain seperti teks, grafik dan video. Pembangun perlu juga mengambil kira sistem yang akan digunakan oleh pengguna untuk memainkan semula audio tersebut. 

ii. Memilih Audio untuk menguruskan fungsi perisian 

Audio digital selalu digunakan sebagai audio latar bebutang navigasi yang boleh membantu pengguna untuk melayari keseluruhan aplikasi. Pemilihan audio ini penting kerana ia akan membantu pengguna bukannya mengganggu pengguna. Dalam keadaan tertentu, bunyi yang berbeza perlu digunakan dan memberi pilihan kepada pengguna sama ada hendak menggunakannya atau tidak. 

iii. Menggunakan Audio untuk penyaluran maklumat

Fungsi audio digital adalah untuk menyampaikan maklumat multimedia yang berasaskan bunyi. Perkara penting yang perlu diambil kira ketika menggunakan audio ialah kaedah penyampaian maklumat, kualiti audio digital dan ruang storan mencukupi untuk aplikasi tersebut. Kualiti audio digital bergantung kepada keadaan semulajadi bunyi tersebut dan bagaimana ia digunakan. Ruang storan untuk kualiti suara hendaklah lebih rendah berbanding storan muzik. Contohnya, kapasiti sebuah CD-ROM ialah 650 MB, berikut merupakan berapa banyak audio digital boleh disimpan dalam cakera tersebut:

· Kualiti suara (11 KHz, 8 bit, mono, anggaran 600KB per minit) – 1083 minit. 

· Muzik yang berkualiti tinggi (44 Khz, 16bit, stereo, anggaran 10MB per minit) – 61 minit.

· Kualiti sederhana, iaitu kualiti suara agak baik atau muzik berkualiti sederhana (22Khz, 16 bit, stereo) – 122 minit. 

Berdasarkan panduan di atas, audio menjadi faktor penentu untuk mereka bentuk sesuatu aplikasi terutamanya apabila ia melibatkan penyampaian maklumat grafik. Pemilihan audio perlu dilakukan dengan teliti dengan mengambil kira kadar sampel, saiz sampel, jenis saluran dan jumlah audio yang akan dipersembahkan.
5.2.4 Animasi


Animasi berasal daripada imej statik. Apabila siri imej statik dimainkan dalam satu kadar masa yang pantas, ianya akan membentuk satu ilusi seolah-olah imej tersebut bergerak. Ilusi pergerakan tersebut dikenali sebagai animasi dan merupakan antara elemen multimedia yang dinamik dan menarik perhatian.


Dengan bantuan animasi, penyampaian maklumat menjadi lebih mudah dan pantas. Penggunaan animasi semakin mendapat sambutan kerana ia mampu menzahirkan sesuatu fantasi manusia ke alam realiti. Ia juga boleh membantu untuk menerangkan sesuatu yang agak mustahil dengan lebih mudah dan lebih berkesan. Selain itu, ia juga mampu untuk menceriakan sesuatu proses penyampaian. Sesuatu persembahan akan kelihatan lebih realistik berbanding penggunaan teks semata-mata di samping mampu memberikan penegasan kepada penyampaian dan memfokuskan perhatian penonton kepada isi kandungan yang hendak disampaikan. 


Persembahan secara visual dan dinamik yang disediakan oleh teknologi animasi mampu memudahkan proses penerangan konsep ataupun demonstrasi sesuatu kemahiran. Teknologi ini membolehkan seseorang pengguna memanfaatkan lebih banyak deria dalam proses pengumpulan maklumat. Ini secara tidak langsung mempercepatkan proses pemahaman serta mengekalkan maklumat tersebut dalam tempoh masa yang lebih lama di dalam ingatan (Jamalludin & Zaidatun, 2005).

1.
Teknologi Animasi

Umumnya, animasi merujuk kepada statu paparan visual yang bersifat dinamik yang merujuk kepada suatu proses menjadikan sesuatu objek agar kelihatan hidup atau memberi gambaran bergerak kepada sesuatu yang pada dasarnya adalah statik. Proses menguasai teknologi animasi ini agak sukar berbanding teknologi multimedia yang dibincangkan sebelum ini. Pembangun multimedia perlu menguasai animasi tradisional dan animasi digital.

Antara teknik animasi tradisional yang paling popular animasi berasaskan sel atau lukisan (sel or drawn animation), animasi berasaskan potongan (cut-out animation),  dan animasi berasaskan model atau animasi main henti (model animation or stop motion animation). Manakala animasi digital pula ialah animasi yang melibatkan penggunaan perisan komputer untuk menghasilkan imej dan membentuk pergerakan. Pereka animasi menggunakan alatan tertentu untuk membentuk siri-siri imej yang digerakkan berturut-turut dengan cepat lalu menghasilkan pergerakan (Hillman, 1998: 144). Animasi digital terbahagi dua kategori utama, iaitu animasi dua dimensi (2D) dan animasi tiga dimensi (3D). Terdapat beberapa perisian animasi yang perlu dikuasai untuk membangunkan aplikasi yang berasaskan animasi, antaranya Macromedia Flash yang direka untuk menghasilkan animasi 2D untuk aplikasi multimedia dan laman web, dan Ulead Cool 3D Studio untuk pembangunan animasi 3D. Informasi lanjut mengenai teknologi ini dapat dilihat dalam Lampiran D.

Pada pandangan penulis, proses menguasai teknologi animasi ini agak sukar berbanding teknologi multimedia yang dibincangkan sebelum ini. Pembangun multimedia perlu menguasai animasi tradisional dan animasi digital untuk membangunkan aplikasi yang menggunakan animasi sepenuhnya. Oleh itu, bagi pembangun individu agak sukar menggabungkan elemen ini dengan elemen lain walaupun terdapat perisian animasi yang memudahkan pembangunan aplikasi. Walaubagaimanapun elemen animasi amat sesuai diselitkan ke dalam aplikasi multimedia yang dibangunkan pada tahap sederhana.

5.2.5 Video

Elemen video yang digunakan dalam sesuatu proses penyampaian maklumat banyak membawa perubahan besar terhadap penyaluran maklumat tersebut. Kebanyakan video mampu untuk membawa unsur realistik kepada pengguna, dan ini secara tidak langsung akan mempengaruhi tindak balas, perasaan dan emosi para pengguna dengan lebih nyata. Video digital dan animasi merupakan satu cara yang berkesan untuk menyampaikan maklumat yang kompleks. Animasi merupakan cara yang sangat berkesan dalam aplikasi pendidikan tetapi, agak mahal untuk dihasilkan. Ini adalah berbeza dengan video digital yang mana ia lebih mudah diperolehi dan mudah pula untuk ditukar ke dalam bentuk digital.  

1.
Teknologi Video


Video merupakan antara eleven multimedia yang dikatakan paling dinamik dan juga realistik berbanding elemen-elemen yang lain. Penggunaan video dalam proses penyampaian maklumat berupaya untuk mempengaruhi motivasi seseorang terhadap proses penerimaan maklumat. 

Penggunaan video analog sejak dulu dan kini video digital merentasi masa dengan teknologi yang semakin mudah dikendalikan. Pembangun multimedia perlu menguasai pengendalian alatan dan penyuntingan video yang dirakam dengan mengekalkan tahap kualiti video digital. Kerangka (frame) merupakan ciri asas dalam video digital dan menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi kualiti sesebuah video digital.  Kedalaman warna dan resolusi ruang turut mempengaruhi kualiti penghasilan sesebuah video digital. Selain itu, penggunaan pelbagai format perlu difahami khususnya format-format yang boleh diguna pakai untuk sistem operasi yang berkaitan. Kebiasaannya, proses penyuntingan video memerlukan perkakasan yang lebih canggih dan perisian yang terkini bagi memastikan kelancaran dan menepati kualiti video yang dihasilkan. Sila lihat Lampiran D untuk informasi lanjut mengenai teknologi ini.


Dalam konteks e-pembelajaran, penggunaan video sebagai bahan pembelajaran memerlukan storan yang besar dalam pelayan web dan rangkaian yang lebih luas untuk mengelakkan gangguan akses kepada bahan tersebut. Sistem LMS yang disediakan juga perlu sepenuhnya menyokong aliran video (video streaming) dapat diakses dengan paparan yang mudah dan jelas.  

5.2.6 Interaktiviti dan Konsepnya dalam Multimedia

Elemen multimedia semakin berkembang dengan bertambahnya satu lagi elemen dalam multimedia, iaitu interaktiviti. Berbanding lima elemen multimedia yang lain, interaktiviti membenarkan pengguna untuk berinteraksi secara dua hala dengan program, aplikasi atau sistem multimedia yang disediakan. Interaktiviti juga merangkumi proses interaksi di antara manusia dengan manusia dan bukan hanya wujud di antara manusia dengan komputer sahaja. Melalui rangkaian internet, berjuta-juta manusia dapat berinteraksi antara satu dengan yang lain. 


Menurut Jamalludin dan Zaidatun (2005) elemen-elemen multimedia perlu digabungkan untuk menghasilkan elemen interaktiviti dalam sesuatu penyampaian maklumat. Tanpa interaksi yang bersesuaian, semua elemen multimedia yang telah dihasilkan gagal memberi faedah atau kepentingan kepada pengguna.


Interaktiviti membenarkan pengguna menjelajah sesebuah aplikasi multimedia mengikut cita rasa dan kehendak mereka. Pengguna boleh bergerak dari satu topik ke satu topik yang lain atau pun melangkau sesetengah topik yang mungkin kurang diminati atau kurang diperlukan. Kebolehan pengguna untuk berinteraksi dengan program atau aplikasi multimedia merupakan kunci utama kebolehan atau kecanggihan sebuah sistem multimedia. 


Kebolehan pengguna untuk berinteraksi dengan program atau aplikasi multimedia merupakan kunci utama kebolehan atau kecanggihan sebuah sistem multimedia. Multimedia membenarkan pengguna untuk menjadi lebih aktif dengan menyediakan kemudahan interaktiviti. Pengguna berupaya mengawal isi kandungan yang hendak dipersembahkan dan bagaimana ia dipersembahkan. Kehadiran interaktiviti akan mengeratkan lagi perhubungan antara aplikasi yang dibina dengan pengguna. 


Interaktiviti boleh dilaksanakan dengan menggabungkan kesemua elemen multimedia, iaitu teks, grafik, animasi, audio dan video ke dalam satu aplikasi. Laluan pencarian dan pautan ke laman web lain juga perlu disediakan bagi membolehkan pengguna menjelajah aplikasi multimedia tersebut menggunakan pelbagai cara yang berlainan mengikut citarasa mereka sendiri. Oleh itu, konsep interaktiviti amat penting dalam pembangunan aplikasi multimedia ketika ini. Elemen interaktiviti menjadikan persembahan maklumat bukan lagi pasif seperti dahulu tetapi lebih dinamik dan lebih berkesan. 

5.3 Bentuk Persembahan Multimedia


Multimedia dibangunkan dalam pelbagai bentuk sama ada dalam bentuk persembahan linear atau persembahan tidak linear. Pembangunan kedua-duanya memerlukan pendekatan yang sesuai agar pengguna yang melihat atau pengguna yang mengendalikannya akan dapat menerima maklumat yang disampaikan. Tidak semestinya semua elemen multimedia wujud dalam sesebuah persembahan, tetapi memadai dengan penekanan kepada elemen-elemen yang dapat menyampaikan maklumat dengan tepat, cepat dan jelas serta dapat memberikan daya tarikan kepada pengguna.

1.
Persembahan multimedia linear 


Persembahan multimedia ini bermaksud persembahan yang disediakan oleh seorang pembentang kepada seorang atau sekumpulan pengguna untuk menyalurkan maklumat tertentu. Pembentang mempunyai kawalan yang sepenuhnya terhadap tajuk atau teknik persembahan. Persembahan cara ini melibatkan suatu proses komunikasi satu hala yang linear. Oleh itu, persembahan ini bukan dalam kategori interaktif yang melibatkan pengguna lain, hanya interaktif antara pembentang dengan aplikasi persembahannya. Contohnya, seorang pensyarah memberikan kuliah mengenai kursus perakauan di sebuah pusat pengajian tinggi yang memaparkan teori dan gambaran rajah, jadual dan sebagainya menggunakan perisian presentasi Microsoft Powerpoint.


Persembahan jenis ini penting apabila pembentang ingin memanfaatkan sepenuhnya teknologi multimedia dan dalam masa yang sama mengawal sepenuhnya corak persembahan yang digunakan. Kebanyakan persembahan jenis ini menyerupai persembahan dengan menggunakan slaid tradisi dan ianya boleh dibangunkan dengan mudah, pantas dan dengan kos yang rendah (Jamalludin & Zaidatun, 2005). 

2.
Persembahan multimedia tidak linear


Persembahan ini merupakan aplikasi yang dibangunkan bagi membolehkan ianya digunakan oleh individu tertentu, atau kendiri dalam situasi satu dengan satu atau satu dengan ramai. Pengguna dapat berinteraksi sepenuhnya dengan persembahan yang dibangunkan untuk mencapai maklumat yang dikehendaki.


Perbezaan utama antara aplikasi persembahan sehala dengan aplikasi persembahan kendiri ialah siapa yang mengawal persembahan dan jumlah interaktiviti yang terlibat. Kelebihan utama aplikasi persembahan kendiri ialah pengguna mempunyai kuasa kawalan dan menentukan apa yang mereka ingin papar dan persembahkan berdasarkan keperluan mereka sendiri. Contohnya, kios informasi yang diletakkan di pusat-pusat membeli belah yang membolehkan pengguna mendapatkan maklumat mengenai kedai-kedai dan barangan yang dijual (Jamalludin & Zaidatun, 2005). 
5.4 Penutup

Dalam bab ini, penulis memperkenalkan multimedia interaktif yang merupakan salah satu elemen kajian penulis yang akan membangunkan perisian kursus berbentuk multimedia interaktif berasaskan web. Penulis dapat merumuskan dua perkara utama, iaitu:

1. Kepentingan memahami teknologi multimedia dalam pembangunan aplikasi dan menguasainya terutamanya kepada pembangun secara individu dan kepada pakar subjek untuk memudahkan proses integrasi bidang asal mereka dengan teknologi terkini. Kajian bab ini mengetengahkan teknologi tersebut yang dapat disimpulkan seperti berikut:
· Multimedia merupakan teknologi terkini yang berkembang pesat dalam pelbagai bidang dalam bentuk yang lebih dinamik, kreatif dan berinovasi. Revolusi teknologi ini telah menambahkan daya tarikan dan lebih efektif kerana penyaluran informasi tidak hanya bersandar pada penggunaan teks sahaja sebagai sumber utama, malah turut membolehkan pelbagai media tambahan digabungjalinkan bersama seperti audio, video, animasi dan mempunyai ciri-ciri interaktiviti.
· Secara umumnya, multimedia membawa maksud penggunaan pelbagai jenis media untuk menghasilkan persembahan visualisasi yang menarik dengan menggabungkan kesan bunyi, teks, suara, video, audio, animasi, grafik dan sebagainya. Ia menjadi medium yang membolehkan manusia berkomunikasi dan berinteraksi melalui pelbagai teknik dan pencapaian maklumat daripada visualisasi yang interaktif.

· Elemen-elemen multimedia merupakan medium yang efektif dan fleksibel untuk menyalurkan maklumat dan informasi. Setiap elemen mempunyai teknologi dan peranan yang tersendiri dalam pembangunan aplikasi multimedia. 

2.
Kepentingan memilih elemen multimedia dalam pembangunan aplikasi yang bertujuan untuk menjadikannya lebih objektif dan sistematik, namun ianya perlu disesuaikan dengan kursus yang dibangunkan. Berdasarkan kajian penulis mengenai elemen multimedia, pembangunan yang melibatkan semua elemen multimedia agak sukar dijalankan secara individu. Oleh itu, bagi pembangunan aplikasi multimedia berasaskan web yang dibangunkan oleh penulis sendiri, semua elemen akan digunakan kecuali elemen video yang kurang sesuai dengan subjek nahu BAK, selain agak sukar untuk menyediakan kursus tersebut dalam bentuk video.


Dalam bab seterusnya, penulis akan menyentuh dengan lebih mendalam proses pembangunan sebuah aplikasi multimedia berpandukan kepada model reka bentuk instruksi yang penting untuk menjadikan konsep pembangunan tersebut lebih sistematik. 
�








� Menurut Jamalludin & Zaidatun (2005), hipermedia dalam sesebuah aplikasi bermaksud aplikasi tersebut mampu untuk membenarkan pengguna mencapai sesuatu maklumat tanpa perlu mengikut laluan yang telah ditetapkan seperti lembaran buku. Hipermedia membolehkan seseorang pengguna mencapai informasi mengikut minat, keupayaan ataupun kehendak mereka sendiri.


� Menurut Hillman (2002) sistem hiperteks merupakan indeks teks yang digunakan untuk melayari kandungan maklumat yang banyak. Terdapat dua cara dalam sistem hiperteks, iaitu capaian melalui indeks (indexed retrieval) dan sistem pautan (linked atau hyperlink).
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