
NAMA : MUZANIRA DIN I ABO RAZAK 

NOMDOR MA TRIK : WE 99023 

TAJUK : 'VIRTUAL DIRECTORY MID VALL · Y 
MEGAMALL' 

KOD KURSU : WXE 182 
PENYELIA : PUAN NORNAZLl AH IN 

MODERATOR: EN. AMJRUDDIN IIJ. AMSIN 

Perpustakaan SKTM 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



ABSTRAK 

'Virtual Directory Mid Valley Megamall ' merupakan sebuah sistem directory dalam 

bentuk penyampaian maklumat secara maya. Sistem ini akan dibangunkan atas t:ujuan 

untuk membantu para pengguna iaitu pengunjung, pelanggan dan pelancong yang 

menghadapi masalah dalam menentuka.n laluan ke destinasi mereka semasa berkunjung 

ke pusat membeli-bclah Mid Valley Mcgarnall. Di amping itu sistem ini juga akan 

menwujudkan suatu suasana maya supaya mernbolehkan pengguna m nghayati keadaan 

sebenar sesebuah kedai itu sebelum mereka menjejakkan kaki kc ana. 

Justcru itu, directory ini akan dibangunkan untu mcngg ntikan din: ·tnr.J ng id t 

pada sebelum ini. Namun begitu, terdapat 2 modul yang t lah dikenal asti iaitu modul l 

: Explore 111 3D World dan modul 2 : Gulde To Destination. Di antara pcri ian an 1 

akan digunakan adalah JD Studio At/ax, Virtual R iality Modellin L unguag ', 

Macromedia Director R.5 dan Macrom tdta Flash 6. Dengan mcmp laj ri cri ian­ 

perisian ini, saya berharap dapat rnernenuhi keperluan pekerjaan kelak s rta 

meningkatkan kualiti kemahiran saya dalam menguruskan sesuatu projek yang hendak 

dibangunkan. 

clmeoi p xnulaun, prototuip isl nn director ini ak·m di angunkan terlebih dahulu. 

'I crdupa1 4 baha •rnn utumu yung u nn d1bmcang un dalum Ia ran ini iaitu pengenalan 

sistcm, tinjuunn litcrosi, mctodolo i, 11nulisu . ister d n u hir sckuti re abt:ntu sbtem 

Kcsimpulunnya, pcnghasilun d1r' ·tory ini ' an mcmbcrikan pcngct.ahuatt kcp· du 
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masyarakat tentang penggunaan teknologi multimedia di dalam dunia IT pada masa 

kini. 
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Assalammualaikum w.b.r. dan Selamat Sejahtera .... 

Segala puji-pujian Allah S. W.T, Tuhan Sekalian Alam, selawat ke atas junjungan mulia 
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Ncmmm sesi viva i iitu Encik Auiiruddin I lj Knmsin yimg telah sudi mendengar 
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BABl 

PEN GEN ALAN 

1.1 PENGENALAN PROJEK 

Perkembangan pesat bidang pengkomputeran menyebabkan kehidupan manusia 

semakin berubah, semua kcrja yang dilakukan sekarang adalah berasa kan komputer, 

Banyak penggunaan sistem maklumat bcrkornputer telah dibangun an < agi 

mengantikan penggunaan sistcm secara manual sep rti penggun an kcrt dan pin­ 

papan directory. 

Contoh terdekat ialah papan directory tentang maklumat kedudukan dan l kn i csuatu 

tempat di pusat rnembeli-belah Mid Valley Megamall. Oleh kerana bangunan pu at 

membeli belah ini sangatlah be ar maka pihak pengurusan mcreka t lah meletakkan 

papan-papan directory ini mengikut tingkat dan ara pada setiap sudut ka' an yang 

telah dispesifikkan. Pcnggunaan papan dir ctor ini adalsh bertujuan untuk memberi 

panduan dan maklurnat kcpada pengguna, pelanggan dan pelancong yang mengunjungi 

pusat memb li-belah ini. 

Ieh itu, satu director ynn berkon .cpkan tcknolo 1 multimedia a an dibangunkan 

bagi mengantikan pupan-papan dire itor yang ·cd1 ad· istem mr akan menwujud an 

suatu sue. arm mayo dcngan rambur n pcm ·kitnr n . · ara 30 supayr membolehkan 
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pengguna menghayati keadaan sesebuah kedai itu sebelum mereka menjejakkan kaki 

ke sana. 

Di samping itu, directory ini akan memaparkan laluan-laluan yang boleh diikuti beserta 

paparan jangkaan jarak dan masa perjalanan ke destinasi yang dipilih dengan tepat. 

Oleh yang demikian, sistem ini akan dibangunkan secara 'stand-alone dalam versi 

Bahasa Inggeris. Penghasilan sistem secara stand-alone ini adalah untuk mengata i 

masalah yang sering dihadapi oleh pcngguna dalam mcnentukan laluan ke e uatu 

destinasi apabila berada di Mid Valley Mcgamall. Dcngan itu, virtual dir · uor ini akan 

diletakkan di satu sudut atau kawasan yang membolchkan pengguna menggunakannyn 

pada bila-bila masa sewaktu Mid Valley Megamall b roperasi, 

1.2 PENYA T AAN MASALAH 

Masalah yang membawa kepada kepentingan kajian mi ialah tiadanya penghasilan 

directory yang dapat membantu pengguna dalarn m nentukan laluan ke destinasi 

rnereka. Kebanyakan dire uory yang di ediakan di pusat memebeli-belah di negara ini 

tidak mcmfokuskan kepada perkcmban tan teknologi IT pada rnasa kini. Pengguna juga 

tidak dapat mendapat gambaran bcrkenaan d n tan ituasi · uatu kedai itu sebelum 

m ngunjunginyu m ·mimdangkun dtrrctor yang ada pad mesa iru hanya memaparkan 

satu p ta lokusi dun kenyataan tcks sahnja. 
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1.3 MOTIV ASI PROJEK 

Projek yang dibangunkan perlulah menitikberatkan keperluan dan kehendak pengguna 

agar mereka berpuas hati. Di samping itu konsep mesra pengguna haruslah 

diketengahkan supaya menaikkan 'mood' mereka semasa menggunakannya. 

Setakat ini, kajian yang telah dijalankan jelas menunjukkan hanya negara maju sahaja 

yang ada menghasilkan sistem directory seperti ini. Manakala di Malaysia hanya 

terdapat papan-papan directory secara manual yang menggunakan imej statik 2 . 

Dengan adanya 'Virtual Dir tctory Mid Valley Megamall' pengguna dapat b irintemk i 

dengan sistem ini dan segala pencarian destinasi dapat dibantu dengan mudah dan 

cepat. Dengan itu, pengguna tidak perlu lagi rnembuang masa utnuk men arid stin 

mereka. 

1.4 MATLAMAT PROJEK 

Matlamat projek yang akan dibangunkan ini adalah untu mengantikan directory yang 

sedia ada kepada suatu directory yang lcbih berkesan supaya dapat mengatasi segala 

masatah yang dih idap! oleh p ·n guna, Di sampmg itu, si tern ini Jebih menjuru · kepada 

pembangunan director tin kat 2 Mid Valley M ·g mull. Mc.:mandang an ngunan 

Mid Valley Megam 111 yung begitu lues mu a j mgku in muss yun.g di erikan adalah 
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tidak mencukupi. Justeru itu, bidang pengkomputeran ini akan dijadikan sebagai satu 

platform da]am kita meningkatkan kualiti kehidupan kita seharian. 

1.5 OBJEKTIF PROJEK 

Dalam penghasilan directory yang berasaskan komponen-komponen multimedia 

beberapa objektif perlu dilaksanakan bagi memastikan keperluan pengguna dan sistem 

dapat dipenuhi .. Objektif kajian ini bertindak sebagai panduan dalarn rnenghasilkan 

sistem ini. Antaranya ialah : 

Menghasilkan satu directory untuk mernbolehkan pengguna menghayati 

keadaan sebenar sesuatu lokasi yang tcrdapat di Mid Valley Megamall dan 

segala maklumatnya membolehkan pengguna berinteraksi dengan sistem ini. 

Bertindak sebagai pembantu (guidance) kepada pengguna dengan memaparkan 

laluan-laluan yang pcrlu diikuti supaya dapat mcnjimat an masa mereka d ngan 

anggaran jarak dan ma a destine i. 

Mcngurangkan kos dengan men ieluk an pengendalian dan ngubahsuaian 

muklumat sccnra mauu ti. 
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1.6 SKOP PROJEK 

Sistem: 

Menyediakan satu aplikasi dalam bentuk peta panduan secara kasar yang 

boleh menyimpan maklumat tentang kedudukan dan lokasi sesuatu 

tempat yang terdapat di tingkat 2 Mid Valley Megamall dan boleh 

diselengarakan pada bila-bila masa. 

,.. Sistem ini boleh berinteraksi dengan pcngguna melalui panduan yang 

diberikan dengan jclas mcngikut langkah yang betul. 

Pengguna: 

Pengunjung, pelancong dan pelanggan yang e tingkat 2 Mid Vall y 

Megamall. 
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1. 7 BASIL YANG DIJANGKA 

HasiJ yang dijangkakan apabila projek 'Virtual Directory MidValley Megamall' 

(VDMM) ini siap dilaksanakan adalah menjadi sumber rujukan utama pengguna apabila 

dating ke Mid VaJley MegamaU. Projek ini akan beroperasi secara interaktif dengan 

penggunaan perisian grafiknya yang mudah akan menarik minat pengguna serta 

menekan ciri-ciri mesra pengguna. Di samping itu juga sistem ini akan menjadi titik 

permuJaan untuk pembangunan sebuah sistcm bcrbcntuk dir ctory secara maya yang 

akan diletakkan di pusat membeli-belah di negara ini, Dengan itu, tcknologi negara ita 

akan setanding dengan negara-negara maju yang lain. 

1.8 PERANCANGAN PENYELIDIKAN 

Perancangan projek yang sistematik merupakan kunci kepada kejayaan s uatu projck 

tcrsebut. Bagaimanapun, kajian terdahulu yang dijalankan telah menunjukkan bahav 

perancangan biasanya tidak dijalankan s pcnuhnya, mcny babkan projek tidak dapat 

dilaksanekan atau tidak memenuhi spcsifikasi, Oleh itu, perancangan adalah penting 

untuk mendoflnasikan skop projek, men 'tmalpasti masalah d n memudahkan perjaJanan 

projek, Ianya melibatkan penyusunan tugas don a iviti yang terencang yang boleh 

mcnorangkau keperluan ponila! m dun din no, i. ma alah 
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Untuk memastikan sesuatu sistem itu berjalan mengikut spesifikasi dan tempoh masa 

yang telah ditetapkan, perlaksanaan tugas perlu dilakukan. Tugas-tugas ini disusun 

mengikut urutan logikal berdasarkan kepada keutamaan, dan dilaksanakan secara 

efisien dan sistematik. Berikut merupakan tugas-tugas yang diperlukan di daJam proses 

pembangunan sesuatu sistem: 

i· Analisa sistem 

Rekabentuk sistem 

Tmplcmentasi 

Dokumentasi 

Pengesahan kualiti 

1.9 PENJADUALAN TUGASAN 

Ia mcrupakan aspek penting untuk memastikan bahawa semua tugas berpandukan 

kepada perancangan, rekabentuk dan kawalan. Kcjayaan b rgantung kepada jumlah 

rnasa yang dipcruntukkan untuk berfikir dan mcrancang bagi mendapatkan hasil kerja 

yang terbaik, leh itu, keperluan perancangan tidak hanya melibatkan penaksiran tetapi 

juga pcrtimbangan yan 1 scwajarnya. Pcrtimbangan akan ditanjutkan untuk tujuan 

mengenalpasti upabila pcrancun 1 m yon, al tidak lagi esuai untu mencapar asaran. 

Pcrancangan mcrupakun pctunjuk kcpada objcktif yang mgin dicapai, .ekiranya 
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terdapat kekangan yang nyata, maka inilah masanya untuk menyemak perancangan itu 

semula. 

Dalam usaha untuk mengurangkan intrinsik ketakpastian dalam menentukan anggaran 

masa dan tempoh yang dijangkakan bagi sesuatu aktiviti itu. fa ditentukan melalui 

gambaran yang harnpir jelas, anggaran pesimistik dan optimistik. Aktiviti-aktiviti 

daripada jenis yang berbeza ini akan menstrukturkan sesuatu projek itu. Oleh itu, saya 

telah menggariskan penjadualan tugas seperti dalam Jadual 1.1 berikut. 
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1.10 DRAF KANDUNGAN 

Bab 1: Pengenalan 

Bab 1 memberikan penerangan secara ringkas tentang keseluruhan projek yang 

akan dibangunkan. lni termasuklah objektif dan skop bagi sistem Virtual 

Directory Mid Valley Megamall (VDMM). Disertakan juga tempoh masa yang 

dijangkakan untuk menyiapkan projek, dan penjadualan tugasan clan masa bagi 

projek yang akan dibangunkan. 

Bab 2: Kajian Literasi dan Analisa Sistem 

Setelah diterangkan serba sedikit tentang VDMM, Bab 2 bah gian kajian lit ra i 

ini akan menghuraikan tentang kaedah pencarian maklumat, analisa dan intc i 

untuk mendapat pcmahaman yang lebih mendalam berkenaan si tern rnaklumat 

yang berasakan multimedia. Ulasan tentang peralatan perisian yang akan 

digunakan turut dimasukkan dalam pembangunan sistem ini erta kajian 

terhadap sistem directory sedia ada kepada sistem VDMM yang dicadangkan. 

Sahagian analisa sistem pula, mcnghuraik n tentang keperluan-keper1uan yang 

diperlukan seperti kepcrluan fungsinn, keperluan bukan fungsian, keperluan 

pcrkakasan dan perisian, Rab ini jugu mcrurnuskan peralatan mbangunan clan 

plutform yan t tclah dipilih untuk mcmbangunkan . ist ·m ini. 
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Bab 3: Metodologi 

Seterusnya, Bab 3 akan menerangkan secara mendalam tentang kaedah 

penyelidikan dan teknik yang digunakan bagi menyelesaikan masalah projek 

yang dikemukakan. Satu pendekatan telah dipilih untuk membangunkan VD:MM 

ini. Berdasarkan kepada pendekatan metodologi yang telah dipilih, aliran proses 

VDMM ini akan mengikut panduan bagi metodologi ini. 

Bab 5: Rekabentuk Sistem 

Akhir sekali bagi Fasa I ini, Bab 5 meliputi bahagian re abcntuk bagi i tcm 

directory iaitu pertimbangan tentang rekabentuk senibina rekabentuk skrin dan 

rekabentuk fungsian sistem. Bab ini akan mcnjelaskan e am tcrperinci 

berkenaan keperluan spesifikasi sistem sebagaimana yang t lah dikenalpasti 

semasa analisa sistem. 

Bab 6: Perlaksanaan Sistem 

Kemudian Fasa ll akan dimulakan dalam Bab 6. Bab ini akan menerangkan 

tcntang pcmbangunan dan perlaksaaan VDMM kepada penukaran modul-rnodul 

yang Lelah direkabentuk kc dalam arahan-arahan yang boleh dilaksanakan 

menggunakan bahasa pcngaturcaraan yang dipilih bagi pernbangunan VDMM. 
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Bab 7: Pengujian Sistem 

Seterusnya, Bab 7 akan menerangkan tentang pengujian VDM:M: yang telah 

dijalankan. la adalah bertujuan mengesahkan sama ada sistem berfungsi 

mengikut keperluan dan spesifikasi yang telah ditentukan. 

Bab 8: Perbincangan 

Akhir sekali bagi Fasa II ini ialah Bab 8. Dalarn bab ini membincangkan 

tentang keputusan yang diperolehi dalarn pembangunan projck VDMM. 

Perbincangan akan meliputi masalah dan penyelc aian k lcbihan dan 

kelemahan sistem yang dibangunkan, peningkatan dan cadangan yang bol h 

dija)ankan pada masa hadapan serta kesimpulan projek VDMM. 
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1.11 RINGKASAN BAB 

Kemudahan teknologi maklumat multimedia pada hari ini banyak mengubah gaya hidup 

masyarakat kita. Buktinya dengan perkembangan pesat teknologi komputer dan 

ditambah dengan teknologi maklurnat berkonsepkan multimedia menjadikan sesebuah 

masyarakat pada masa kini lebih ke hadapan dari pelbagai aspek terutamanya 

makJumat. 

Dengan mengambilkira aspek ini, sistem Virtual Dir ctory Mid Valley Megarnall akan 

dilaksanakan. Ini dapat menyampaikan lagi sesuatu maklumat dengan cepat dan terkini 

dalam bentuk directory kepada para pengguna iaitu mereka yang datang ke Mid Valley 

MegamalJ. Konsep sistcm berbentuk directory yang diletakkan di pu at mcmb ili-belah 

ini adalah sesuatu yang baru dewasa ini, ia akan mengarnbilkira kemudahan untuk para 

pengguna yang menghadapi kesulitan dalam mencari destinasi yang ditujuinya, 

Selain itu, semua objektif, skop projck dan masalah yang dinyatakan akan cuba 

diselesaikan, Secara keseluruhannya, diharap sistcm ini dapat mcmbantu para pengguna 

dan persembahan teknologi 30 yang dipaparkan dap t melahirkan perasaan pengguna 

seolah-olah rnereka berada di dalam sesebuah kedai ter ebut. 
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BAB2 

KAJIAN LITERASI & ANALISA SISTEM 

2.1 KAJIAN LITERASI 

2.1.1 PENGENALAN 

Kajian literasi merupakan pendekatan untuk mengenal pa ti kcpcrluan proj k. la 

menerangkan bagaimana pengumpulan maklumat dibuat melalui kajian enyclidikan 

dan teknologi bagi penghasilan directory ini dalam bentuk maya. Peng tahuan dan 

pengalaman dapat ditingkatkan sernasa kajian dan ia rnembantu dal un pencctu 'an idea­ 

idea yang bernas dalam penghasilan sistem yang menarik, 

Untuk memperolehi hasil sesuatu projek itu memenuhi keh ndak dan k perluan s mua 

pihak terutamanya pembangun perisian dan pcngguna sa aran, pelbagai kaedah kajian 

harus dibuat sebaik mungkin khususnya oleh pembangun yang terlibat s cara langsung. 

lni adalah Iaktor pcnting kajian literasi iaitu ajian latar b lakang bagi mendapatkan 

rnaklumat terkini dan tepat berkaitan aspek-aspek tertcntu dalam skop projek itu endiri. 

l lasil kajian ini dapat dirnanfaatkau dalam pcm an unan si .tem dcngan pcmahaman 

lobih tontang d ·finisi objckiif, keperluan sistem iebelum perisi n yang ber ualiti dapat 

dihasilkan. 
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2.1.2 KAEDAH KAJJAN 

Pe1bagai kajian telah dilakukan bagi melahirkan sebuah system directory yang 

berkualiti. Hasil kajian yang diperolehi daripada pelbagai kedah dan somber ini adalah 

untuk mendapatkan maklumat-maklumat yang bersesuaian. Kajian maklumat ini akan 

di1akukan ke atas sistem directory yang sedia ada atau istem yang seakan-akan serupa 

bagi mengetahui ke1ebihan dan kelemahannya. 

Pelbagai sumber telah digunakan untuk menjayakan pemban runan sistcm nu, 

Pengumpulan maklumat adalah penting bertujuan untuk mengetahui ma alah, peluang, 

pcnyclcsaian sorta tindakan yang diambil dalam pcnghasilan istcm ini. lch itu, 

beberapa teknik pengumpulan maklumat dilakukan untuk mendapatkan maklumat dan 

sumber yang dikehendaki: 

2.1.2.1 Perbincangan dengan Penyelia 

Ini rnerupakan sumber terpenting kajian kerana m lalui peny lia 

pembangun dapat mcngetahui dengan lebih terperinci apakah 

tujuan, kep rluan d n kriteria yang perlu dipenuhi bagi 

mcnghasilkan ustcm yang crmutu. clain daripada itu, 

perbincangan ini dapat mem antu p mbangun sistem yang 

men hadapi sebarung masalah dan per ara- rkara yang boleh 

menimbulkun keraguun. Dun juga r tm1U<itlkan kajran ml sentiasa 
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2.1.2.2 

berada pada landasan yang betul dan tidak tersasar daripada 

matlamat utama. 

~ Selain itu, tidak lupa juga kepada penyelia dan moderator yang 

telah memberikan sedikit sebanyak idea-idea yang berguna. 

Melayari Internet 

i Merupakan satu sumber rujukan kontemporari yang amat popular 

dimana sumber ini memberikan kita maklumat yang banyak dari 

seluruh dunia dengan carian yang mudah. Ini membolchkan ita 

membuat perbandingan terhadap sistem yang tidak rerhad 

jumlahnya. Pcnilaian akan mcnjadi lebih cfcktif dimunu kita 

bebas untuk memilih manakah ciri-ciri sistcm yang terbaik 

berdasarkan julat pilihan rujukan yang besar. 

~ Dalam era pemcsatan ICT kini, scgala maklumat yang dihajatkan 

boleh diperolehi rnelalui hujung jari sahaja. emudah m ini 

mernbolehkan capaian maklumat pantas dapat dilakukan dan 

komunikasi di antara pembangun dan penyelia dapat dilakukan 

tanpa scmpadan. Bcrikut merupa an antara contoh-contoh cnjin 

carian yang digunakan: 

l1ttp://www.yohoo.com 
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2.1.2.3 

Bentuk maklumat yang dicari adalah seperti laman-laman web 

yang mempunyai directory, kioks, peta-peta interaktif dan juga 

virtual tour kerana kaitannya dapat memberikan informasi yang 

berguna dalam merekacipta sistem directory yang baik. 

Sumber Bertulis 

*-' Merangkumi bahan rujukan yang disimpan secara bertulis. 

Terdapat pelbagai sumber dalam bentuk ini, memandangkan 

ianya mudah didapati dan memberi maklumat yang tepat, jela 

dan boleh dipercayai. 

i. Bahan bacaan yang dirnaksudkan terma uklnh buku-bu u, 

majalah, suratkhabar, artikel-artikel serta sumber-sumb r lain 

yang terdapat di perpustakaan, hak milik persendirian, fakulti, 

papan-papan directory pusat membeli-belah Mid Valley 

Mcgamall dan juga orang per corangan. 

- Di samping itu, bahan bercetak seperti jurnal dan kertas kerja 

terdahulu yang selalunya memb rikan gambaran secara terperin i 

tcntang peringkat awal pcmbangunan projck sehingga proses 

penyelenggaraan projek. 
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2.1.2.4 Pemerhatian 

'1~ Pemerhatian adalah sa1ah satu teknik pengumpulan fakta dimana 

juruanalisa sistem akan mencerap aktiviti yang dilakukan oleh 

seseorang di persekitaran sistem yang akan dibangunkan. 

~ Oleh itu, Iawatan dan kunjungan ke Mid Valley Megamall perlu 

dibuat bagi meninjau keadaan sebenar di sana. Lebih banyak 

sumber lisan ini ditemui, lebih luas pengetahuan dan pandangan 

berbeza yang dapat diperolehi. 

~ Setiap kunjungan yang dilakukan dapat m mbantu pembangun 

sistem untuk menghasilkan sistern yang berse uaian dengan 

rninat dan kcpcrluan pcngguna. Sclnin itu, nncrhntian ini 

dilakukan supaya pembangun berpeluang mclihat reaksi 

pengguna serta masalah yang dihadapi oleh mereka semasa 

berdepan dengan papan directory secara manual ini. 

2.1.2.S Temuramah 

Temuramah adalah satu teknik dimana maklumat diperolehi 

secant intcraksi berdepan. Bebcrapa soalan ecara tak spontan 

ditanyakan kcpada pcngguna yang sedang mcnggunakan papan 

directory Mid Valley Mcgamall. 

Di sampln itu, tcmuramnh ecara tek langsung 3uga drlakukan 

kepada beberupa orang pcngunjung yang dating k Mtd Valley 

Mcgumull bagi mcndnpa! an sudut pandangan berbcz, yang a an 
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memberikan satu gambaran atau dirnensi berlaianan kepada 

pembangun. 

2.1.2.6 Soal Selidik 

~ Soal selidik merupakan pelopor temurarnah dan banyak 

digunakan untuk mengkaji ciri-ciri, kepercayaan, sikap dan 

kelakuan manusia. 

~ SeJain soalan-soalan temuramah yang dikemukakan, pembangun 

juga telah menyediakan borang soal selidik untuk rnernbuat 

statistik serta analisis tertentu yang berkait rapat dengan i. tern 

yang akan dibangunkan ini. 

j Borang soal selidik yang telah disediakan menggunakan bah. sa 

yang mudah dan soalan yang ringkas. 

~ Borang soal sclidik ini diberikan kcpada pcngunjung, pelanggan 

pelancong yang datang rnembeli-belah ke Mid Vall y Megarnall. 

~ Kaedah ini juga penting bagi mendapatkan pemahaman ang 

lebih jelas tentang minat, pernyataan ma alah, kemahiran mereka 

tcntang tcknologi dunia IT ma a kiru. 

Namun begitu, bagi memastikan yang hasil ajian dan tekmk pengumpuJan 

muklumat ini adalah menepati k ·p xluan proj , 1· n ah-langkah berikut 

pcrlulah diikuti: 

~ Menctapkan objcktif proj k yang mampu dila sana an; 
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,,~ Memadankan objektif dengan sistem yang sedia ada; 

!j,. Membuat rujukan tambahan terhadap sumber-sumber yang 

mempunyai kaitan dan seakan-akan sama dengan projek yang 

hendak dihasilkan. 

Memandangkan projek ini dijalankan dengan objektif menyediakan directory 

yang memenuhi kehendak pengguna, maka kajian lebih banyak tcrtumpu kepada 

directory yang terdapat di pusat membeli-belah ataupun mana-mana laman web 

yang ada menyediakan perkhidmatan papan directory. 

2.J.3 ULASAN KAJJAN 

Berikut adalah beberapa ulasan hasil dari kajian soal selidik yang telah dijalankan k 

atas 15 orang responden yang terdiri daripada pengguna dan pengunjung Mid Valley 

Megamall baru-baru ini. 

o Setiep hari 
~0% Sekeli seminggu 

a 2 kall semlnggu 
o Sokall sebutan 

34% 

Rnjuh 2. I : ( u-11 p Ji menunjukk m kek rapun p n 1gunu yttng datang c Mid Valley 

Mega mall 
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Merujuk kepada rajah 2.1, kekerapan sebanyak 34% bagi pengguna yang datang 2 kali 

seminggu dan 33% bagi pengguna yang datang sekali sebulan ke Mid Valley 

Megama11. Ini je1as menunjukkan bahawa kekcrapan itu mungkin akan menyebabkan 

ingatan pengguna terhadap kedudukan sesuatu lokasi atau mana-mana destinasi adalah 

kurang memandangkan keluasan bangunan Mid Valley Megamall yang bagitu besar. 

Manakala peratusan kekerapan bagi pengguna yang datang setiap hari dan sekali 

seminggu iaitu 13% dan 20%, mungkin tidak akan mendatangkan apa-apa masalah 

dalam pencarian destinasi mereka. Oleh itu, kernungkinan penggunaan dir ictor 1 tidak 

begitu penting kepada mereka. 

Oleh yang demikian, dapat disimpulkan bahawa kekerapan pengguna adalah merupakan 

aspek utama dalam penggunaan sesuatu directory itu. 

[)% 
jcP 1 jamJ 
~1jam 

80% 

Rajah 2.2 : Carta pui menunjukknn masa yang drumbil dalam pcnggunaan papan 

dirrctory 
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Daripada rajah 2.2, jelas menunjukkan bahawa masa yang diambil untuk menggunakan 

papan directory yang ada di Mid Valley Megama11 adalah sebanyak 80% iaitu Jebih dari 

1 jam. Ini adalah kerana papan directory yang disediakan tidak mempunyai ciri-ciri 

interaksi antara pengguna dengan directory tersebut. Walaupun maklumat yang terdapat 

pada papan directory itu adalah lengkap tetapi konsep mesra pengguna dan 

pembantu(guidance) kepada pengguna tidak begitujelas. 

Manakala peratusan bagi masa yang diambil oleh pengguna iaitu kurang dari l jam 

adaJah sebanyak 20%. lni kerana pengguna yang kerap datang ke Mid Valley Megamall 

kurang menghadapi masalah dalam mencari destinasi yang ditujui. 

Kesimpulannya di sini ialah penghasilan sesuatu directory itu haruslah m m ntingkan 

konsep interaksi dengan pengguna bagi menjimatkan masa penggunaann a. 

I - o Setuju 
tdak setuju 

7% 

93% 

Rajuh 2.3 : 'nrtu pai menunjuk an pendapat 1 mg rune dulam penghasilan directory 

yang baru 
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Berdasarkan rajah 2.3, sebanyak 93% pengguna bersetuju untuk pembangunan 

directory yang lebih mementingkan ciri interaksi dengan pengguna. Ta bertujuan untuk 

mendedahkan kepada para pcngguna berkenaan dunia IT yang kian berkembang pesat 

pada masa kini dan akan datang. Kesimpulannya ialah directory yang menarik minat 

pengguna perlu dihasilkan. 

2.1.4 K.AJIAN MENGENAI MULTIMEDIA 

Kajian ini dilaksanakan bagi mengingkatkan kefahaman pcmbangun sistem terhadap 

teknologi multimedia yang mana merupakan komponen utama dalam pengha ilan 

sistcm directory ini. 

2.1.4.1 Sejarah Multimedia 

Pada awal tahun 1990-an, wujud perisian menyerupai multimedi 

yang mcmbcntuk Harvard raphic yang dibangunkan dalam versi 

DOS. Perisian ini mampu mcmbina satu persembahan multimedia 

yang bersifat sederhana namun turut mcmpunyai kelemahan­ 

kelemahan tertcntu , epcrti kelemahan pada kav alan t ks clan gambar 

serta tiada ciri-ciri animasi, Selain itu, pcnggunaan esan bunyi dan 

suara latar ad ilah tidak jela dan penggunaannya adalah terhad. 

Bebcrupa tshun k .mudiun, muncul pclbagai pcrisian per mbahan 

ynng cunggih bcrus 1s~1111 Window I J lc.;rma. u lah Powcrl ornt, 
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2.J.4.2 

Persuasion dan Freelance. Kernampuan perisian-perisian mi 

dikatakan lebih baik berbanding perisian Harvard Graphic kerana ia 

dapat memuatkan video, teks yang menarik, kesan bunyi serta muzik 

latar yang Iebih jelas serta paparan yang lebih terkawal. 

Pada masa kini, lebih banyak perisian telah dibangunkan bertujuan 

untuk meningkatkan keupayaan perisian multimedia yang sedia ada 

bagi membantu pembangun-pernbangun dalam membangunkan 

sistem-sistem yang dikehendaki oleh mereka, 

Definisi Multimedia 

Multimedia berasal daripada cantuman dua perkataan iaitu mult: 

yang bermaksud 'banyak dan media pula membawa maksud 'earn 

bagaimana berkomunikasi' atau 'medium berkornunika i'. 

Mengikut definisi asal, istilah multimedia tercipta pada tahun 50-nn. 

Ia merupakan kombinasi pelbagai media statik atau kaku dan 

bergerak, Manakala definisi tcrkini multim dia pula adalah integrasi 

clcmen-clcmcn tcks, audio, grafik, anima ·i dan ideo dengan 

menggunakan komputer scbagai alat kawalan persembahan bagi 

momboleh nn sistem secaru si znif an di ·ampmg menghidupkan 

sunaena maklumut. Ia jugn membolehkan f mgguna 'rnelayan' 
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2.1.4.3 

(navigate), 'bertindakbalas dan berinteraksi'(interact), 'merekacipta' 

(create) dan 'berkomunikasi' (communicate). 

Multimedia mempunyai kaedah untuk menyampaikan maklumat 

secara interak:tif dengan menggabungkan pelbagai jenis data iaitu 

teks, grafik, anirnasi, audio dan video. la merupakan teknik digital 

yang mana berupaya mcnggabungkan dan memanipulasi bunyi 

komunikasi data dan imej dalam pelbagai cara. Gabungan pelbagai 

jenis data ini akan menghasilkan komunikasi b rkesan di antara 

pengguna dengan komputer atau sistern dan juga di antara pengguna 

dcngan pcngguna. Komunikasi adalah pcrtukaran idea me 'cj atau 

maklumat di antara pihak-pihak yang terlibat secara dua hala. 

Aspek multimedia digunakan untuk rnenambah nilai dan mutu estetik 

scsuatu aturcara dan juga ia dapat rncrnbantu mcny mpai an ~ uatu 

maklumat yang kompleks yang tidak disampaikan hanya dengan 

teks, 

Jenls-jenfs Multimedia 

Multimedia terbahagi kepada dua j ms iaitu: 

i, Linear 

Multimcdi 1 jcni linear ini mcmbolch an pengguna mcngerahkan 

uplikm1i s .cum Imus dul rm b mtu turutan Joi bema sud, tiad 

interaksi manusia eperti pers mbahan Iilem, slard atau vide . 
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Selain daripada itu, tiada alat-alat navigasi atau percabangan 

yang dapat membantu untuk melihat isi kandungan program 

tersebut, Contohnya, persembahan multimedia dalam Paint. 

ii. lnteraktif 

Pengguna boleh mengawal turutan adegan dalam satu aplikasi 

persembahan serta boleh menggunakan pelbagai alat input untuk 

berinteraksi dengan komputer seperti joy stick, hyperteks, papan 

kekunci, skrin sesentuh dan tetikus. 

Takrifan intcraktif ialah pcrkaraan yang digunakan untuk 

menerangkan sesuatu sistem atau mode (mode of working) 

dimana terdapat maklum balas ( respon e ) terhadap arahan ang 

diberikan oleh pengguna iaitu input. Arahan yang diberikan oleh 

pengguna mungkin dibcrikan mclaui pcranti input cperti tetikus 

atau skrin sesentuh dan kesan terhadap input tersebut ditindakkan 

dengan tepat dan pantas dimana pengguna boleh berkomunikasi 

tanpa henti, Tindakan si. tern seperti ini dipanggil sebagai 

'conv irsational mode'. Si 'tern yang bera iaskan interaktif ini 

adalah untuk multi pengguna (muluple users) yang akan memberi 

kcsnn tcrhadap pcrkon siun mu u ( ttme sharing ) 
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2.1.4.4 Komponen-komponen Multimedia 

Terdapat lima komponen asas multimedia iaitu: 

i, Teks 

Komponen ini membawa maksud dan makna cerita yang 

berkaitan dengan komunikasi idea. Ia bukan sahaja menyediakan 

maklumat kepada penonton tetapi juga turut bertanggungjawab 

memastikan rekaletak teks dan jenis tulisan yang digunakan dapat 

menyampaikan mesej kepada pengguna tentang tema aplikasi 

multimedia. 

Tcks scbagai satu alat komunikasi yang bolch tcrdiri daripad • 

simbol, huruf dan nombor. Fungsi teks adalah untuk 

menyampaikan maklurnat dalam bentuk pembacaan. la juga 

digunakan untuk membuat tajuk, button, bullet, paragraph dan 

scrolling tcks. 

Kcbiasannya, teks membentuk kandungan tajuk multimedia 

untuk menyampaikan maklumat . erta membantu memberi arahan 

kcpada pcngguna dari ·atu topik kc topik yang lain. Da1am 

pcrscmbahan multimedia, tek terdiri daripada dua kategori iaitu: 

Teks scbngui bahnn bacaan 

T ks scbugur imcJ visual. 
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ii. Grafik 

Merangkumi cabang seni di mana gambar atau foto akan diimbas 

dan ikon-ikon akan direka agar antaramuka yang digunakan 

tarnpak menarik. Grafik adalah sesuatu yang mengabungkan 

simbol, logo, corak, wama, ilustrasi dan seumpamanya yang 

menjadikannya satu idea dan aplikasi pada skrin dan kertas, Di 

dalam multimedia, grafik meliputi visual imej amada secara 

analog atau digital dan animasi secara dua dimensi atau tiga 

dimensi. 

Pcnggunaan imcj grafik ini bcrtujuan untuk mcnarik pcrhuti m 

pengguna untuk menggunakan perisian atau sistem yang dibina 

lebih-lebih lagi gambar-garnbar yang digunakan adalah cantik 

dan menarik. Melalui grafik juga, pengguna akan dapat 

memahami maklumat-rnaklumat atau mesej yang uba 

disampaikan bcrdasarkan ikon-ikon atau gambar-gambar yang 

dicipta pada paparan skrin. 

iii. Audio 

Audio ialah penggunaan bunyi latar dalam esuatu aplikasi 

multimedia. Ju bcrtuju in untuk men ihasilkan muzik Iatar, kesan 

hunyi don p nccrituan kc datum apli a i multunedia. Buny1 dapat 

menumb rhk 111 p nnuh mun dun ingatan scscornng pengguna 
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tentang sesuatu perkara. Ia juga akan memberikan daya tarikan 

kepada sesuatu persembahan multimedia yang akan dihasilkan. 

Sistem yang dibina boleh mempunyai muzik dan tidak terhad 

kepada bunyi 'beep' ataupun bunyi-bunyi senada yang pendek 

sahaja. Contohnya termasuklah lagu, muzik instrumental, 

orkestra dan suara manusia. Tcrdapat banyak cara bagaimana 

komputer boleh menghasilkan bunyi, salah satunya ialah dengan 

menggunakan kad suara/pembesar suara yang telah sedia ada di 

daJam komputer. Format yang disokong untuk audio ialah •. wav, 

•.voe dan •.mid. 

iv. Video 

Video adalah gabungan imej clan objek yang berg rak beserta 

dcngan bunyi dalam satu masa. Video botch bcrada dalam dua 

format atau keadaan iaitu digital atau analog. Fungsinya ialah 

untuk menyampaikan maklumat yang berbentuk rakaman an 

berlaku secara berterusan dan berkesenambungan. 

Penggunaan video dapat mcmbentuk ilusi kepada mata. 

Pen , 1unntnmyn dapat diintc nu ·i nn bersama omputer sebagai 

tanda isyornt anulog kerana maklumat dipcrscmbahkan dengan 

aliran clektri ynn 1 bcrtcru: an. 
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v. Animasi 

Merupakan paparan imej grafik yang berjujukan dan boleh dilihat 

oleh mata kasar manusia sebagai pergerakan, Secara umumnya, 

terdapat 3 kaedah animasi yang utama: 

Animasi kerangka (skrin penuh) 

Animasi bit-bit (scpara skrin) 

Animasi masa nyata 

Animasi juga adalah pergerakan yang dibuat ke atas esuatu imej, 

tcks atau gambar pcgun mengunakan aplikasi. Fung inya ialah 

untuk menambah nilai pada aplikasi grafik, mutu rscmbahan 

dan ilusi pergerakan. Ia juga adaleh alternative kcp da 

penyampaian irnej yang tidak dapat dikemu an dalam lakonan 

hid up. 

2.1.4.5 Aplikasi Multimedia 

Realiti Maya ( virtuat reality) 

RcaJiti maya adalah mcrupakan imulasi bagi situa i atau 

imaginasi bagi suatu keadaan yang dapat dirasai dalam sedar dan 

dilihat ccara visual dalam bcntuk tiga dimensi oleh pengguna. 

Rcalit! may! ini dibahagikan kepada dua bahagian iaitu imulasi 

kcadaan scbcn r scp ·rti interior sebuah apal ang a a dan yang 
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2.1.4.6 

keduanya ialah aplikasi yang dibangunk:an berdasarkan imaginasi 

seperti permainan komputer. 

'.i- Visualisasi 

Visualisasi rnerupakan satu jujukan irnej asas tiga dirnensi (3D) 

dimana ia digunakan oleh komputer bergantung kepada bilangan 

rangka persaat, warna dan lain-lain . 

Kclebiban Multimedia 

~ Pcrscmbahan produk multimedia belch di arnpaikan kepada 

scsiapa sahaja tanpa mcngira 'aiz mahupun j •ni ' pcnonton kcruna 

ia direkabentuk clan turut digunakan sebagai kiosk panduan, 

* Dapat menjirnatkan masa dan kos serta tidak mernerlukan tenaga 

pekcrja lebihan dalam pcngubahsuaian dan pcyclcngaraan 

rnaklumat pada directory seperti pernindahan kedai atau Iokasi 

sesuatu ternpat yang b rlaku di Mid Valley Megarnall. 

• Pengguna juga akan terlibat dalam perjalanan si tem kerana ia 

bolch bcrintcraksi dcngan memasukk n lokasi yang ingin mereka 

kunjungi. 

Pcnggunaan zrafik rnahupun animasi dapat m narik minat 

p ·n •gunu crunu kadangkala ia dapat menghi urkan terutarnanya 

dcngun ke ·on bunyi sorta gcrakan irncj yang umk 
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~ .. Dalarn kajian 'Computer Technology Research (CTR)',1993, 

yang berkaitan dengan kepekaan manusia, seseorang individu 

dapat menyimpan hanya: 

- 20 % dengan melihat. 

- 30 % dengan mendengar. 

- 50 % dengan melihat dan mendengar. 

- 80 % dengan melihat, mendengar dan melakukan. 

• Temyata dengan penglibatan teknologi multimedia iru, para 

pengguna dapat memperolehi maklurnat kedai-kcdai dengan lcbih 

terperinci terutamanya apabila pengguna dapat melihat anima i 

grafik bcrwarna dan mcnarik. 

Menurut The Gimble, seorang terapi warna juga penuli buku 

'the book of colour healing· pengetahuan tentang nrna dapat 

memberikan pcngaruh yang sangat baik dalam perkembangan 

kanak-kanak. 

2.1.5 PENELITIAN TERHADAP DIRECTORY EDIA DA. 

Sobagaimana yang kita kctahui, kajian litera i adalah ajian ke atas directory sedia ada 

untuk mclihat sejauh mana keberkcsanan dan efisyennya sesuatu directory tersebut. 

Melului pcmcrhntinn y mg dihu 1t, kcbanyakun dlre ·rory yan dihasilkan memaparkan 

uuar muku pen •gutu y 111' tid 1 bcrintcra ~i dengan pen 1guna dan imci stali yang 

32 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



digunakan hanyalah 2 dimensi (2D). Antara directory atau laman web yang mempunyai 

directory ini adalah seperti berikut: 

2.1.5.1 Laman web www.midvalley.com 

~

.. Ii.°" 'll .. "' F'.fl'!<bM rooi. Ii.ii> 
J.. ·~ .... '> • J .J 
Ull¢k ralWlifd ~lop ll-1tNf1 

~<*••• /- '1.N1"11~nw+.t,.1~,.~~Yl""°'I 
lnlo.• Y.1r1 w1 ~ .. Wi.li Lh•"1"1 a....i. , 

• On>ur1.d fl )t ;.a \ ft1U¥1~• 
• OiwuJ..tk;r1.&..-.t.1t1JUL.L11Utt 
·~..utilU!il.lJ!l.r: 
• D•YWl\:'ft.l fl ·X 
• ~ ••li.Ul,lt.i!\..l .. Ul.•.t 

• l.4JllllllUUllAJ.IOM 
a ~·fl•!•~ WI fl! { ">( 

Rajah 2.4(a): Laman web menunjukkan directory yang terdapat di Mid Vall y 

,;. ·~ d) ~ 
o ~ ;,,. .... J .,,., "'"''..,., 

""' Ii hl.10 //WWW.- .... """' "'111 W-•• B•fl of tt><t 1.1/.,b t ., .. .,, .. w..i. 

A~O-t•~,, 
_,,...,. N~itU 
.... ,.... d•' \Mf i •"' UH r .-r._.,,._. 
f#Nk1) a1• 

Megamall 

.. .I I 

. .. b ·- .. IA..h 

::J Cl• 

Rajah 2.4(b): Laman web mcnunjukkan pcta dir tctory 

.=] 4,) 0 

I) 
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Berdasarkan rajah 2.4(a), diperhatikan bahawa directory yang diletakkan di 

pintu selatan di Mid Val1ey Megamall adalah berbentuk manual. Papan 

directory itu menjadi rujukan kepada pengunjung, pelanggan dan pelancong Mid 

Valley Megamall. Maklwnat lokasi yang berimej statik 2D beserta teks 

penerangan adalah terperinci. 

Akan tetapi papan directory tersebut tidak mempunyai ciri-ciri interaksi dengan 

pengguna. Tidak ada sebarang bentuk garnbaran jelas yang menunjukkan situasi 

dalam scsuatu kcdai itu. Sclain itu, pcnggunaan irnej yang sangat ringkas dan 

tiada ruang carian serta tiada sebarang dire uion ditunjukkan. Ini mcnyukarkan 

pengguna yang baru pertama kali datang ke Mid Valley Megarnall untuk 

mencari laluan ke lokasi yang dikehendakinya. 

Berdasarkan rajah 2.4(b) pula, dapat dilihat di sini bahawa dir ctory ang 

berbentuk peta ini hanya menggunakan imej 2 dimensi (2D) yang statik sahaja. 

Melalui peta ini pengguna hanya boleh mengetahui nama kedai, nombor kedai 

serta pautan le laman web berkaitan. 

Tetapi peta ini hanya boleh dicapai melalui atas talian iaitu internet sahaja. 

Tiada seharaug dir set ion a tau ha la yang ditunjukkan untuk ke sesuatu destinasi. 

Jugn tiudn seburan ' (and t nama yang menunju an di rnana terletaknya lokasi­ 

lokusi pcnting perti tandas uwam , telefon awarn, escalator ierta lif. 
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2.1.5.2 Laman web www.mmu.edu.my 

, l;ilf I · ~ ll1!1w ~--~· ~"'"• LI~ 
-!r ~ ._.) I~ ~ .~ W ~ '• ,. "1f7 t2 - i El~" &\w n:.;;.i. H"'11"' s .. ,i. r ...... ~.. M°'" 

~~~ J ~~'I http://vllhaltou f'M'IY,9d....,~1/mmJ1~vCUl(c~wrt 

~~ l#ljl ~~•Hillt.• l.!i'<>b ~:j~ Glllclo \l'ICuolt>Ml.-e Uhl<• I FhM Holt.ilOI '"'°'"°'"SI'"' 'I Mloloeal\ 

.. 

.,,,. ... ,,... 
:t'-t l"' ~ I •HllAM 

Rajah 2.5: Laman web kunjungan sccar maya 

Berdasarkan rajah 2.5, directory yang berunsurkan kunjungan ini men unakan 

imej 3 dimensi sebagai persekitarannya. Director 1 ini diha ilkan untuk 

kunjungan bagi rnclihat pcrsekitaran bangunan Uni crsiti Multimc ia. 

Kunjungannya hanya pada situasi di luar bangunan sahaja. 

Tiada gambaran jelas menunjukkan keadaan atau situasi di dalarn bangunan 

tersebut, Maklumat scpcrti kedudukan scsuatu tcmpat juga tidak diberikan 

dengan terperinci. Di sarnping itu juga, antaramuka yang dihasilkan hanyalah 

berkonsepkan kunjungan, uada ruang carian untuk m mudahkan pengguna 

muncai i maklumut yan ' dik h .nduki, serta tiadn interaksi yang b rlaku la juga 

belch mcnycbabknn urung kebol ·hpcrctiyuan pcngguna terhadap jenis 

dirndor scp ·rti ini 
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2.1.5.3 Laman web www.ipoh-online.com.my 

Me& 
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TmnCrty 

T11111.lpoh 
TbU\KU.t• 

k1Po,,. 
~ I 11>•.,.,l"l"'·t1-·" 

.,._ .. '"•"'..,. ........ 

x 

.. 
::J ~Go 

.:.J 

Rajah 2.6: Laman web pcta directory 

Berdasarkan rajah 2.6 di atas, directory yang diha ilkan ad lah peta lok i 

bandar, kampong, jalanraya, sungai, landasan kereiapi dan taman yang tcrdapt di 

Bandar Ipoh, Perak. Pemfokusan boleh dibuat terhadap mana-mana bahagian di 

dalam peta itu mengikut aras fokus yang telah dispesifikkan. 

Akan totapi, tiade sebarang imej 3 dimcn i yang belch menarik minat pengguna 

semesa mcnjclajahi dir ctor jcnis peta ini, Juga didapati, interaksi dengan 

pen guna tidak berlnku dun tiada ruang carian untuk membolehkan pengguna 

mclihut haluan at ru iruh yang bctul untuk kc s isuatu dcstinasi, 
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2. 1.6 KAJIAN TERHADAP DOMAIN PROJEK 

Dalam membangunkan sistem, peralatan adaJah suatu yang sangat penting dan menjadi 

satu kemestian kerana ia membantu pembangun membangunkan sistem dengan mudah 

dan cekap. Antara peralatan atau perisian yang boleh digunakan adalah seperti 3D 

Studio Max, Virtual Reality Modelling Language(VRML), Macrornedia Director 8.5, 

Sound Recoder dan Macromedia Flash 5. 

Walaupun terdapat banyak pensian dan perlatan yang terdapat di pasaran kini 

pembangun perlu terlebih dahulu mengcnalpasti manakah yang paling se uai digunakan 

bagi mcmbangunkan sistcm yang diingininya. Ini kcrana : 

Ciri-ciri yang diingini oleh sistem yang ingin dibangunkan itu mampu 

dilaksanakan dengan baik sckiranya dibantu oleh satu-satu perulatan itu. 

Sebagai contoh, bagi penghasilan virtual director ini, perisian yang 

mampu menghasilkan imcj 3 dirnensi dcngan pf a; r yang mudah di muat 

turun pcrlu diambil pertimbangan. 

Pembangun mampu m ngua ai satu-satu perisian itu dengan baik bagi 

mcmastikan hasil yang dipcrolehi adalah t rbaik kerana pembangun 

sistcm mahir mcnggunakan sctiap ciri-ciri istimev a perisian itu. 

Pcralatan yang digunakan botch berint raksi d ngan perisian atau 

pl}rnlotnn loin yeng turut digunakan dalam pcmbangunan projek itu 

sendiri. 

Perulutan m nnpu b ·riutcgru'11 d ·nettn sistcm Jain. 
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2.1.6.1 PERJSIAN JD 

3D merupakan satu teknologi yang membolehkan kita melihat sesuatu objek 

dengan jelas mclalui pengamatan 360 darjah. Berbanding gamabar 2D, ia 

menjadi lebih jelas dengan tambahan satah kedalaman. 

Di mana pak i : 
y 

x 0 Lebar jalur 
y - Tinggi objek 

z = Kedalaman 

z 

Rajah 2.7: Paksi asas 3D 

Apabila satu objck 30 digcr kkan, sctiap paksi yang wujud aknn b •rg iruk 

mengikut arah masing-rnasing. 

Berputar Berpusing 
x 

Berguling ~; 

Rajah 2.8 : Arah gcrakan atah iatu objck 3D 

Perisian 30 yang boleh digunakan ialah 30 Studio Max 5.0. Dengan 3D Studio 

Mox pembangun daput mcncipta karakt r atau objek 3 dimensi dan menyusun 

mcreka d ilam per. ckitarun dun kcadaun y ng diingini Karakter belch 

digcrukkun . ccura 0 durjuh den zan tambahan bunyi, 
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SeJain itu, VRML 2.0 turut digunakan bagi pembinaan objek-objek 3 dimensi. 

VRML bukanlah satu bahasa pengaturcaraan tetapi hanya fail-fail teks Asen 

yang ringkas. Bahasa VRML adalah bersifat "scene description". YR.ML dapat 

berkomunikasi dengan baik antara 3D Studio Max. 

2.1.7 KAJIAN ANALJSJS 

Proses di mana segala maklumat yang telah diperolehi daripada pelbagai sumber dikaji 

dan dianalisis. Hasil kajian juga akan dibandingkan serta disesuaikan den ran sisicm 

yang akan dibangunkan. Berikut adalah jangkaan kelebihan dan kel mahan setelah 

sistcm ini dibangunkan. 

2.1.7.1 Kcbaikan Pcm banguoan Slstem Virtual Directory 

./ Dapat mengurangkan kos dan masa . 

./ Dapat mcnyclcsaikan masalah yang dihadapi oleh pcngguna . 

./ Capaian maklumat boleh dilakukan pads bila-bila masa sahaja 

scwaktu Mid Valley Megarnall beroperasi . 

./ Dapat membina peng tohuan don memperkenalkan teknologi 

multimedia yang merupakan aset penting pada masa kini . 

./ . Mcrnberi kefahaman yang mudah dan enang diingat. 

./ Bolch b rintcru si den an pen guna. 
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2.1.7.2 

2.1.7.3 

Kelemahan I Kekurangan Pembangunan Sistem Virtual Directory 

./ Walaupun sistem directory yang dihasilkan adalah canggih, 

namun keberkesannya adalah bergantung kepada individu 

terbabit. 

./ Capaian adalah terhad iaitu sistem ini hanya boleh digunakan 

oleh pengguna yang datang ke Mid Valley Megamall sahaja . 

./ Adakalanya kemungkinan akan timbul masalah tcknikal dalam 

pengendalian sistern mt yang menyebabkan proses 

penggunaannya terganggu, sebagai contoh gangguan b kalan 

eJektrik. 

Cadangan menghasilkan directory yang baik 

Sistern directory yang dihasilkan akan cuba mempcrbaiki kelemahan 

serta meningkatkan kelebihan yang didapati pada dir ctory yang 

sedia ada. Ciri-ciri yang dimaksudkan adalah seperti berikut: 

./ Ramah pengguna . 

./ lnteraktif dan dinamik supaya dapat serta mampu meningkatkan 

kefahaman pcngguna . 

./ Mcmbcrikan kcbcbasan kcpada pcngguna untuk klik' pada 

mana-mana modul mengikut kcsesuaian tertentu di mana 

pen iuna tidu pcrlu rnenun 1gu atau mcngikut modul-modul 

yang I •l11h disediakan satu persatu mengikut turutan. 
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./ Penggunaan Bahasa Inggeris yang ringkas dah mudah difahami 

oleh pengguna . 

./ Aspek-aspek persembahan sistemjuga akan menekankan: 

•!• Mesej yang ringkas serta mudah difahami. 

•!• Sebutan atau bunyi yang dimasukkan adaJahjelas. 

•!• Adanya penyelia maya sebagai membantu kanak-kanak 

dalam proses penggunaannya. 

•!• Latarbelakang dan tema yang menarik digunakan. 

•!• Gabungan warna-wama yang bersesuaian. 
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2.2 ANALISA SISTEM 

2.2.1 PENGENALAN 

Aktiviti analisis sistem memerlukan pendekatan yang terperinci terhadap pelbagai sudut 

seperti pengguna, analisis kerja dan beberapa spesifikasi keperluan yang ditetapkan oleh 

organisasi tersebut. 

Analisis ini adalah penting untuk memastikan sistcm rnelaksanakan dan m nyokong 

keperluan yang sedia ada dalarn organisasi tersebut. Untuk tujuan ters ebut, 

pcmbahagian analisis dibuat sccara dua spcsifikasi kepcrluan 'i stern yang mcrangkumi 

keperluan fungsian dan bukan fungsian. 

2.2.2 KEPERLUAN SJSTEM 

Kepcrluan sistem adalah dcskripsi bagi fungsi-fungsi yang akan dilaksanakan bagi 

sistem maklumat yang aksn dibangunkan. Secara umum kep rluan sistem maklumat 

belch diliha: dalarn tiga kategori iaitu kepcrluan kefung nan, kcperluan bukan fungsian 

dan keperluan teknikal. Di sini, dua bentuk keperluan ahaja yang akan dibincangkan, 

memundan kan dulam pcmban unan Vir111u/ J)1r ictory Mid Valley Megamall VDMM) 

adal rh dalum pcriugkot cadangan ahaja. Makn, kcperluan teknikal trdak perlu lag] 

dibincangkan padH tuhap ini. 
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2.2.2.1 KEPERLUAN .KEFUNGSIAN 

Keperluan fungsian adalah interaksi antara sistem dan persekitarannya. Ta 

menggambarkan bagaimana sesuatu sistem akan bertindak pada suatu keadaan. 

KeperJuan fungsian adaJah aktiviti-aktiviti wajib yang mesti dilaksanakan oleh sesebuah 

sistem bagi memenuhi keperluan pengguna. 

Tugas untuk mcngenalpasti keperluan kefungsian bagi satu-satu sistern bukanlah mudah 

bahkan melibatkan beban tugas yang sukar dan memakan masa yang lama. Juruanalisa 

sistem perlu membuat penyelidikan dan pengumpulan fakta-fakta dan maklumat bagi 

memahami persekitaran yang diperlukan oleh pengguna sistem. Semua fakta-fakta dan 

maklumat yang tclah dihimpun akan dianalisa dan ditcliti dcngan t rperinci. 

Berdasarkan kepada penganalisaan ini, juruanalisa sistem dapat mentakrifkan 

keperluan-keperluan kcfungsian bagi sistem yang akan dibangunkan. Sebagai c nt h, 

untuk pembangunan Virtual Directory MidVaJJey Megamall yang akan dibangunkan 

terdapat 2 modul kcpcrluan kefungsian yang telah dikenalpasti iaitu: 

MODUL 1 : Explore Ill JD World 

Modul ini berfungsi memberikau gambaran keadaan di saru-satu kedai dalam bentuk 

JD. Pcngguna botch memilih mana-mana kcdai yang ingin dijclajahinya. 
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MODUL 2 : Gulde To Destination 

Modul ini pula berfungsi sebagai pembantu kepada pengguna yang menghadapi 

masalah dalam menentukan haluan mereka ke sesuatu destinasi. Pengguna akan pilih 

destinasi mana yang ingin ditujui. 

2.2.2.2 KEPERLUAN BUKAN KEFUNGSIAN 

Beberapa kriteria penting da]am menjamin kepuasan pengguna dalam menggunakan 

sistem perlu diambil kira, Ianya bukanlah bergantung sepenuhnya kcpada fungsi-fungsi 

yang dijalankan oleh sistem tetapi ia turut melibatkan beberapa fungsi kepcrluan bukan 

kefungsian, 

Keperluan bukan kefungsian menerangkan kckangan ke atas sistem yang menyebabkan 

pilihan kita dalam membangunkan penyelesaian terhadap masalah dihadkan. Walaupun 

keperluan kefungsian merupakan perkara yang subjektif, ia juga penting seperti 

kepcrluan kcfungsian. Antara kcpcrluan bukan kefung ian yang di enalpasti adnlah: 

KEBOLEHFAHAMAN YANG TINGGJ 

Sistcrn perlu menyediakan antaramuka bergrafik yang menarik mudah difahami 

dan digunakan. Pcnggunaan bahasa juga adalah mernenuhi piawaian bahasa 

yang scsuai. 

KJ~ 'E APAN DAN KICfli.,J>A'f AN 

~ istem p rlulah m unpu menrcnuhi pcrrnintaan pengguna apa Ha Ia ya 

diperlukan walaupun telah digunakan berulang kali dan perlu cekap melayuni 
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permintaan pengguna tanpa sebarang masalah . Kelajuan sistem interak:tif juga 

menjadi satu isu yang penting dalam aspek penggunaanya. Bagi menjamin 

kecekapan sistem, beberapa faktor seperti paparan grafik dan data perlulah 

dipertimbangkan. Ini adalah kerana operasi bergrafik mengambil masa yang 

lebih lama berbanding teks. 

MUDAII DIGUNAKAN 

Sistem sepatutnya mudah digunakan. Tidak perlu ada tugas-tugas yang 

kompleks yang perlu dibuat. 

PENYELENGGARAAN DAN PENGUBAllSUAIAN AN M D U 

Rekabentuk senibinanya boleh diselenggara dan boleh ditambah sekiranya 

pemindaan diperlukan pada masa akan datang. 

KEBOLEJJPERCAYAAN 

Aplikasi sistern, perisian dan perkakasan tidak akan menyebabkan bencana atau 

kegagalan apabila digunakan. Sistem perlu b rupaya mengeluarkan output yang 

dikchcndaki olch pcngguna dcngan tcpat. Pcngesanan ralat dan paparan mesej 

perlu diimplcrncntasi untuk tujuan ini. i samping itu, pengujian secara 

komprehonsif perlu dilaksanakan untuk m ngc an sebarang kegagalan di 

sop mjnng pembun zunan si tent 
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2.2.2.3 PERALATAN YANG DIPERLUKAN 

Peralatan akan membantu memuclahkan proses pembangunan sistem dengan 

mengautomatifkan sesetengah proses. Bagi melengkapkan pembangunan perisian ini, 

maka beberapa faktor perlu diambil kira iaitu: 

Kos yang diperlukan mencukupi 

11.~ Kualiti perisian memenuhi piawaian yang ditetapkan. 

Perkakasan clan perisian yang ingin digunakan mudah diperolehi. 

Perkakasan dan perisian yang diperlukan sesuai dengan keperluan 

untuk membangunkan sistem yang dikehendaki. 

2.2.2.4 KEPERLUAN MINIMUM PERKAKASAN 

:•i. Komputer peribadi dengan mikropemprosesan Pentium ill 500 MHz. 

Mempuyai kepantasan yang cukup untuk capaian yang cepat dan 

mampu untuk menampung grafik yang beresolusi. 

,,.~.. 16 MB ingatan dalam Random Access Memory (RAM). 

1~. Cakera liut 1.44 MB untuk daya ingatan besar bagi menampung fail 

seperti grafik, animasi clan bunyi. 

11~ Monitor yang mempunyai kad grafik VGA/SVGA untuk dapatkan 

paparan video dan gambar yang berkualiti. 

:i1. Papan kekunci untuk membina program dalam pembangunan dan 

operasi sistcm. 

'~ . Tetikus yang bertindak sebagai penuding atau penunjuk. 

11~ Mikrofon diperlukan untuk merakam suara dan bunyi-bunyian. 

:~1. Kad suara. 
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'L~· Disket, Thumb Drive dan CDR sebagai 'back up' untuk menyimpan 

fail-fail serta memudahkan pemindahan data dari satu komputer ke 

komputer yang lain. 

·1i~a" • Pengimbas yang mempunyai resolusi ( dpi) yang tinggi untuk 

mengimbas gambar-gambar yang menarik dan berkualiti (sekiranya 

per1u). 

'~· . Pencetak untuk mencetak dokumen-dokumen yang telah dihasilkan. 

2.2.2.5 KEPERLUAN PERJSIAN 

Berikut merupakan senarai perkakasan, perisian dan teknologi yang akan digunakan 

untuk membangunkan aplikasi Virtual Directory MidValley Megamall (VDMM) ini: 

''- JD Studio Max 5.0 

./ Perisian ini digunakan untuk merekabentuk objek-objek 30 yang sukar 

dilakukan dengan VRML. Di samping itu, 30 Studio Max 5.0 boleh bekerja 

dengan YR.ML kerana operasian kedua-duanya dikatakan boleh berintegrasi 

bersama-sama . 

./ Dengan menggunakan 30 Studio Max, pengarang tidak perlu menggunakan 

sebarang pengkodan sebaliknya membuat model 30 dengan cara drag & 

drop. Objek-objek yang siap dibuat dieksport ke dalam bentuk fail VRML . 

./ Perisian 3D Studio Max 5.0 adalah penting dalam membangunkan modul 

animasi. Perisian ini adalah aturcara animasi 30 profesional yang 
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menyediakan persekitaran yang lengkap dan sesuai untuk membangun 

sesebuah modul animasi. 

~I'- VRML 

./' VRML adalah bahasa pengkodan untuk merakabentuk dan mengintegrasikan 

objek-objek 3 dimensi (30). Penggunaan skrip VRML adalah seperti bahasa 

pengaturaan JAVA dimana ianya bersifat encapsulated. Aturcara-aturcara 

VRM:L ditulis di dalam Notepad yang bertindak sebagai text editor . 

./' Pengaturcara boleh menggunakan text editor khas VRML lain untuk menulis 

aturcara VRML iaitu VRML Pad yang boleh di muat turunkan secara 

percuma dari alamat URL www.parallelgraphics.com . 

./' Untuk memulakan sesebuah aturcara VRML, perlu ada pengepala(header) 

seperti #YR.ML V2.0 utf8. Struktur fail VRML dibuat berdasarkan nod-nod 

iaitu jenis-jenis objek asas samada sfera(sphere), kotak(box), kon(cone) dan 

silinder(c,y/inder). Di dalam setiap nod terdapat fields yang menunjukkan 

cirian setiap objek. Cirian objek adalah seperti saiz dan warna objek 

tersebut. Berikut adalah contoh struktur fail VRML untuk rnembuat satu 

objek berbentuk sfera dengan saizjejari 5: 

#VRML V2.0 utf8 

Shape { 

appearance Appearance { 

material Material { 

} 
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} 

geometry Sphere{ 

radius 5 

} 

} 

./ Setiap fail VRML perlu disimpan dengan nama sambungan *. wrl. Output 

untuk VRML dapat dilihat di dalam pelayar web Internet Explorer (IE). 

Sebelum itu, satu perisian khas iaitu Cortona VRML Client perlu 

dimuatnaikkan terlebih dahulu supaya fail VRML dapat dilihat di dalam 

pelayar lE. Di bawah adalah contoh output bagi contoh aturcara yang 

dibuat di atas: 

Rajah 2.9: Objek sfera 3D yang dibuat menggunakan VRML 
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,, 
r~*· Macrornedia Director 8.5 

./ Perisian ini direka khusus untuk pembangunan aplikasi berasaskan 

multimedia. Ia j uga menyediakan persekitaran serta kemudahan yang 

lengkap bagi pembangunan animasi. Perisian ini merupakan perisian utama 

yang akan digunakan dalam membangunkan perisian/aplikasi ini . 

./ Perisian ini juga menggunakan bahasa pengaturcaraannya yang tersendiri 

untuk mengaplikasikan pembangunan multimedianya iaitu Skrip Lingo. 

Skrip Lingo membolehkan komponen-komponen multimedia seperti grafik, 

audio, video, animasi dan lain-lain dapat digabungkan . 

./ Selain itu, Skrip Lingo juga mempunyai kemudahan fungsi dalaman 'built in 

fuction' yang mempunyai takrifan pengguna . 

./ Perisian ini juga berkebolehan melakukan kehendak pembangun di samping 

dapat mengekalkan ciri-ciri sedia ada. Selain itu, terdapat pelbagai faktor 

Jain yang mendorong perisian ini digunakan dalam membangunkan pakej 

ini. Di antaranya ialah: 

.... Sangat sesuai dan mudah digunakan dalam membina perisian yang 

interaktif seperti CD-ROM, laman web, sistem kiosk dan persembahan 

perisian yang interaktif 

·-+ Boleh menyunting bunyi, imej, grafik dan illustrasi tiga dimensi (3D). 

--·+ Menggunakan 'shockwave' bagi menghasilkan wayang-grafik 

bergerak. 

.... Mampu menyokong jenis fail audio, video dan imej grafik dari jenis 

TIFF, GIF, JPEG, BPS. 
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···• Dapat menghidupkan elemen tertentu untuk memasukkan pergerakan 

dalam wayang. 

···• Dapat merekabentuk input serta rangkaian elemen dalam persembahan 

multimedia. 

···• Dapat merekabentuk kesan khas dengan sokongan Alpha Channel 

Director. 

1'.~ Macromedia Flash 6.0/MX 

./ Perisian ini berupaya menghasilkan animasi dan rektor grafik yang interaktif 

serta sofistikated seperti penghasilan kursor yang bergerak mengelilingi 

tetikus sewaktu aplikasi 'dilarikan' . 

./ Flash juga boleh digunakan untuk mencipta kawalan navigasi, lam bang yang 

berautomasi, animasi yang dijalankan dalam jangka waktu yang lama 

dengan bunyi yang bersinkronasi dan lengkap . 

./ Flash juga padat dengan grafik-grafik vektor dan berupaya menghasilkan 

pelbagai kesan bunyi serta animasi yang menarik dan cantik di damping 

antaramuka yang inovatif serta dinamik, 

./ Rekabentuk teks yang interaktif juga boleh dihasilkan dengan menggunakan 

Flash . 

./ Flash merupakan alatan untuk membuat animasi interaktif berasaskan 

vektor. Ianya berfungsi sebagai alatan melukis, animasi dan pakej 

pengarangan multi media. 

51 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



l~~.. Sound Recoder 

./ Digunakan untuk merakam suara 1atar clan muzik. Suara latar dirakam 

dengan menggunakan mikrofon yang kemudiannya akan diedit untuk 

mendapatkan bunyi yang terbaik. Kedua-dua suara dan muzik latar ini 

disimpan dalam format *.wav atau *.aiff sahaja kerana perisian Director 

hanya boleh mengimport format fail berkenaan sahaja( dalam konteks 

rakaman suara). 
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2.3 RINGKASAN BAB 

Secara umumnya, boleh dikatakan bahawa aktiviti utama yang dilakukan dalam fasa 

kajian dan analisis ialah merancang strategi dalam pembangunan sistem dengan 

melakukan kaedah pengumpulan maklumat serta aktiviti yang akan menentukan 

keperluan sistem seperti keperluan kefumgsian dan bukan kefungsian. 

Setelah kesemua keperluan sistem ini ditentukan maka fasa pembangunan yang 

seterusnya boleh dimuatkan iaitu fasa rekabentuk. 
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BAB3 

METADOLOGI 

3.1 PENGENALAN 

Metodologi adalah satu kaedah penyelesaian masalah yang mengandungi satu set model 

yang tertentu. Model ialah disiplin yang digunakan oleh pembangun perisian dalam 

membangunkan sesuatu sistem. Terdapat beberapa model yang boleh dipilih oleh 

pembangun dan digunakan mengikut kesesuaian pembangunan dan persekitaran sistem 

yang akan dibangunkan. Antara persekitaran yang dimaksudkan ialah seperti 

perkakasan dan perisian yang digunakan, tempoh pembangunan yang diperuntukkan, 

belanjawan projck, kepcrluan pcngguna dan kepcrluan komitmen pcngguna sepanjang 

proses pembangunan. Metadologi juga boleh dikenali sebagai kitar hayut pernbangunun 

sistem yang bermula dengan mengenalpasti keperluan pengguna untuk menghasilkan 

sebuah sistem yang memenuhi kesemua keperluan yang dirangkakan. 

Secara amnya, metadologi mempunyai beberapa objektif tertentu dalam pernbangunan 

sistem iaitu: 

1 Mendapatkan sistem yang pastinya memenuhi keperluan pengguna 

yang tcpat. 

2 Menyediakan earn yang sistematik untuk membangunkan sistem bagi 

memantau perkembangan sistem sepanjang tempoh proses 

p rnbangunan dilakukan, 
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3 Sistem boleh didokumentasi dengan baik dan mudah di selenggara 

apabila selesai proses pembangunan itu dibuat . 

4 Sistem mempunyai kebolehgunaan dan kebolehpercayaan yang 

tinggi. 

Bagi memastikan metadologi yang digunakan adalah serasi dengan pembangunan 

sistem yang memenuhi kehendak dan keperluan pengguna , satu proses analisis dan 

sintesis perlu dilaksanakan dengan melihat beberapa model pembangunan yang ada 

sebelum memilih yang paling sesuai untuk digunakan, 
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3.2 ANALISA TERHADAP MODEL-MODEL METODOLOGI 

3.2.1 Model Air Terjun 

Penyelenggaraan 
Dan Operasi 

Analisis 
Keperluan 

Rekabentuk 
Si stem 

Pengkodan 

L-..Jo Pengujian Unit dan 
Si stem 

Pengujian 
Pencrimaan 

Rajah 3.1 Model Pembangunan Air Terjun 

Model pembangunan sistem secara air terjun ini mengandungi 7 peringkat dan 

mengandungi 4 fasa yang utama iaitu fasa analisis, fasa rekabentuk, fasa implementasi 

dan fasa penyelenggaraan. Selalunya penggunaan model pembangunan ini melibatkan 

sistem yang besar untuk dibangunkan kerana banyak langkah-langkah yang perlu 

diambi1. Memerlukanjumlah masa yang besar untuk diperuntukkan bagi setiap langkah 

kerana ia perlu dilakukan secara berhan-hati mengikut keperluan pengguna. Ini adalah 
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kerana model ini adalah tidak berbalik dan sebarang masalah yang dikesan pada akhir 

tempoh pembangunan akan mendatangkan masalah dan kerugian besar. 

3.2.1.1 Penerangan tentang langkah model air terjun : 

1. Fasa Pertama: Analisis Keperluan 

Fasa ini diwujudkan bagi memberikan pandangan keseluruhan kepada pengguna 

sistem. Setiap keperluan mereka dikaji dan kenapa sistem ini diperlukan oleh 

mereka menjadi persoalan utama. Antara teknik-teknik yang boleh digunakan 

dalam mengumpulkan maklumat ini ialah dengan mengadakan kajian seperti 

temuramah dan mengedarkan borang soal selidik (questionnaire). 

Selain menyelidiki keperluan pengguna secara langsung, pembangun turut 

boleh membuat kajian literasi. Kajian ini meliputi kajian terhadap sistem-sistem 

lalu yang mempunyai ciri yang hampir sama dengan sistem yang hendak 

dibangunk.an. Dengan melakukan langkah-langkah seperti menyclidik dokumcn 

yang sedia ada, kajian ini boleh dijalankan. Melalui fasa ini, pembangun 

seharusnya mengetahui keperluan fungsian dan bukan fungsian sistem 

.Beberapa keperluan pengguna seperti skrin masukan data dan antaramuka 

pengguna turut perlu diambil perhatian. 
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2. Fasa Kedua: Rekabentuk Sistern 

Rekabentuk ini meliputi fungsian yang boleh dilaksanakan oleh sistem seperti 

antaramuka pengguna dan storan fail. Teknik gambarajah seperti Data Flow 

Diagram (DFD) dan Entity Relationship Diagram (ERD) boleh mernbantu. 

DaJam fasa ini, segaJa keperJuan pengguna yang dikenaJpasti semasa dalam fasa 

pertama diterjemahkan penyelesaiannya dan dipersernbahkan kepada para 

pengguna. Maka, persembahan sarna ada lisan ataupun berbentuk laporan 

perlulah rnudah difahami oleh pengguna. 

3. Fasa Ketiga : Irnplernentasi 

Meliputi tiga peringkat iaitu pengkodan, pengunan unit dan sistern serta 

pengujian penerimaan. 

·~. Pengkodan: 

Dalarn langkah ini, bahasa pengaturcaraan yang paling sesuai dengan 

pernbangun dan persekitaran sistem dipilih. Struktur program yang baik 

dan teratur perlu diJaksanakan kerana ia akan mencorakkan rekabentuk 

sistem yang telah dirancang. Sekiranya program yang dihasilkan tidak 

mencapai spesifikasi yang telah dinyatakan, keperluan pengguna tidak 

akan tercapai sepenuhnya. 
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Selain itu, program yang dihasilkan perlulah distrukturkan dengan baik 

seperti menggunakan kaedah pemprograman atas-bawah (top-down 

programming) yang kemas dan teratur. Ini penting bagi memastikan 

penyelenggaraan pada masa akan datang adalah mudah. 

Pengujian Unit dan Sistem: 

Pengujian merupakan proses terpenting dalam pelaksanaan model 

pembangunan ini kerana tujuan langkah ini diadakan adalah untuk 

memastikan program-program yang dihasilkan dapat berfungsi dengan 

baik dan diingini. Selalunya program yang dihasilkan pada peringkat 

pengkodan di]akukan secara unit-unit yang bcrasingan bagi 

memudahkan proses pengkodan dan mengurangkan kesilapan. Pada 

langkah inilah program-program ini diintegrasi dan disepadukan 

bersama-sama dan dilaksanakan. Seba rang kesilapan semasa pro, es 

pengkodan dikenalpasti. 

~.. Pengyjian Penerimaan: 

Pengujian dilakukan dengan memberikan peluang kepada pengguna 

untuk mcnyesuaikan diri dengan sistem baru yang dibangunkan. 

Sekiranya sistem baru yang dibangunkan sebagai ganti kepada sistem 

lama, terdapat tiga kaedah penggantian yang boleh dijalankan dalam 

proses ini iaitu: 
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• Pertukaran mendadak 

y 

Petunjuk: 

y : Pelaksaan Sistem 

x : Masa Pelaksanaan 

D Sistem Lama 

• Sistem baru 

Rajah 3.2: Graf Pertukaran Mendadak 

Penerangan : 

Pengguna sistem menggunakan sistem baru tanpa menggunakan sistem lama 

sama sekali. Kebaikan kaedah pertukaran ini ialah pengguna yang sudah mahir 

dan bosan dengan sistem lama dapat menggunakan sistem baru sekaligus. 

Kelemahannya ialah kacdah ini memcrlukan pengguna mempclajari sistcm baru 

secara secara mengejut. Ini akan memberikan tekanan kepada pengguna. Dalam 

keadaan ini, maklumbalas yang baik sukar diperolehi. 
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• Pertukaran Selari 
Petunjuk: 

y y : Pelaksaan Sistem Pertindihan 

x : Masa Pelaksanaan 

D Sistem Lama D Sistem lama & baru 

• SistemBaru 
x 

Rajah 3.3 : Graf Pertukaran Selari 

Penerangan : 

Sistem lama diintegrasikan dengan sistem baru secara bersama-sama. Pengguna 

diminta menggunakan sistem baru dan dalam masa yang sama pengguna 

dibenarkan menggunakan sistem yang lama. Kebaikannya pengguna tidak 

berasa janggal atau tcrkejut dcngan pertukaran sistcm sccara mendadak dan 

dapat menggunakan sistem baru dengan panduan sistem lama. Masalah timbul 

jika terdapat pengguna yang tidak suka perubahan dan tetap menggunakan 

sistem lama tanpa mengendahkan sistem baru. Maklumbalas yang baik juga 

akan sukar diterima jika ini berlaku. 

61 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



• Pertukaran Berperingkat 

Petunjuk: 

y 

x : Masa Pelaksanaan 

GJ Sistem Lama 

G SistemBaru 

y : Pelaksaan Sistem 

Rajah 3.4: Pertukaran Berperingkat 

Penerangan : 

Merupakan proses pertukaran yang paling baik dan mesra pengguna. Sistem 

baru diterapkan perlahan-Jahan disamping sistem Jama yang digunakan. 

Kebaikan pertukaran berperingkat ini ialah pengguna berasa selesa untuk belajar 

sistem baru tanpa tekanan. Keburukannya pula ialah masa yang banyak 

diperlukan untuk menerapkan sistem secara berperingkat. 

4. Fasa Keernpat : Penyelenggaraan 

Fasa ini bertujuan untuk memastikan sistcm beroperasi dengan baik bersama- 

sama persekitarannya. Sebarang masalah perlulah dirujuk kepada pengguna 

sepenuhnya kerana fasa ini dijalankan setelah sistem sudah disiapkan 

sepenuhnya dan telah diserahkan kepada pengguna. 
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3.2.2 Model Prototaip 

Prototaip merupakan satu proses yang membenarkan pembangun untuk mengubahsuai 

sistem secara berterusan dan berulang supaya pembangun dan pengguna dapat menilai 

sistem bagi mengenalpasti kelemahan sistem. Antara peranan prototaip yang utama 

ialah: 

Memperbaiki takrifan keperluan; 

2 Mendapatkan segala maklumat daripada pengguna dalam proses 

rekabentuk; 

3 Mendapat cara yang asas untuk mendapatkan penglibatan pengguna 

secara langsung sepanjang proses rekabentuk; 

4 Memastikan sebarang kesilapan sistem yang tidak memcnuhi kepcrluan 

diperbaiki secara berterusan. 

Senarai Senarai Senarai 
Revisi .... Revisi Revisi ~ 

'. ·~ h 

1• 1• ,, 
Keperluan Rekabentuk -----. Si stem ~ Pengujian 
Prototaip -----. Prototaip Prototaip ~ 

,. l 
Keperluan Sistem Sistem Terhasil 

Rajah 3.5 Model Pcrnbangunan Sistem Sccara Prototaip 
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Berdasarkan rajah 3.5, sistem dibangunkan dengan model prototaip yang banyak 

mengetengahkan revisi keper1uan pengguna. Pembangunan sistem dengan satu set 

keperluan yang dibekalkan oleh pengguna. Seterusnya, altematif dicari dengan merujuk 

kepada pembinaan panduan contoh seperti potensi skrin, jadual, laporan dan sistem lain 

yang boleh digunakan secara terus oleh pengguna. Pengguna akan menentukan apakah 

ciri-ciri keperluan mereka dalam panduan prototaip yang diberikan kepada mereka. 

Sekiranya pengguna berpuashati, pembangun meneruskan kepada rekabentuk prototaip. 

Sekali lagi proses penentuan oleh pengguna diadakan. Proses ini dijalankan sehinggalah 

pengguna benar-benar berpuashati dengan portotaip dihasilkan. Penghujungnya, sistem 

akan dikodkan dan alternatif dibincangkan dengan sedikit pengulanganjika perlu. 

3.2.2.1 Kebaikan prototaip: 

1. Komitmen yang tinggi daripada pengguna dan input yang baik disepanjang 

proses pembangunan sistem. Salah satu objektif utarna dalam 

pemprototaipan adalah untuk merekabentuk sistem yang memenuhi citarasa 

dan kehendak pengguna pada peringkat yang paling maksirnum. Melalui 

kaedah ini, pengguna memberikan perhatian terhadap rekabentuk sistem dan 

komponen-komponen yang mcmbentuknya. Semasa rnelakukan 

pemerhatian, pengguna akan memberikan maklumbalas terhadap sistem 

yang diingininya. Dcngan itu, objektif pembinaan sistem akan menjadi lebih 

mudah dicapai memandangkan pengguna menyediakan garis panduan yang 

jolas scmasa pebangunan si uem. 
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2. Masa pembangunan sistem akan menjadi pantas kerana dalam membina 

sebuah prototaip, ianya tidak mengambil masa yang panjang. Keputusan 

awal juga dapat dilihat secepat mungkin dengan menggunakan prototaip. 

Tetapi keseluruhan sistem mungkin akan mengambil masa yang agak 

panjang.Pembetulan masalah adalah kos efektif Kos yang diperlukan untuk 

memperbetulkan kesalahan adalah lebih rendah berbanding kos yang 

diperlukan bagi memperbetulkan masalah yang dikesan pada akhir satu-satu 

pembangunan sistem yang panjang seperti model air terjun di mana kos 

masa dan pembinaan yang salah adalah tidak berba1ik. 

3.2.2.2 Keburukan Prototaip 

1 Pergantungan dan komitmen yang tinggi daripada pengguna amat diperlukan 

sepanjang proses pembangunan sistem. Masalah tirnbul apabila pengguna 

tidak mempunyai masa untuk terlibat secara aktif dalam pembangunan 

sistem. Ini akan mengakibatkan langkah-langkah prototaip tcrganggu dan 

sistem tidak dapat disiapkan dalam tempoh yang ditetapkan.Aktiviti 

penghasilan prototaip mungkin membawa kepada pembangunan sistem 

yang tidak dirancang. Pengguna sering mengharapkan sistem yang baik dan 

sering memberikan banyak maklumbalas. Tetapi maklumbalas yang diterima 

mungkin tersasar daripada skop sistem kerana pengguna sering meminta apa 

yang rnereka rnahu tetapi scbenarnya bukan yang diperlukan oleh sistem. Ini 

akan mengakibatkan banyak kesilapan dan rnasa pembangunan akan terjejas. 
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Bagi mengatasi masalah ini, konsep 4H + 1 W perlu sering digunakan oleh 

pembangun sistem bagi menilai kehendak dan meklumbalas pengguna. 

3.3 TEKNIK PENYELESAIAN MASALAH YANG DIGUNAKAN 

Berdasarkan penyelidikan yang telah dibuat, saya telah memilih gabungan pendekatan 

model air terjun (waterfall) dengan prototaip dalam sistem yang akan saya bangunkan 

ini Pembangunan sistem daJam model air terjun dengan prototaip melibatkan kesemua 

fasa dari peringkat perancangan sistem, analisis dan keperluan sistem, rekabentuk 

sistem, pengkodan, pengujian dan akhir sekali adalah fasa atau peringkat operasi dan 

penyelenggaran. 

Model air terjun yang telah diubahsuai daripada model asalnya ini digunakan kerana ia 

merupakan model berjujukan sistematik dan mempunyai ciri-ciri kitaran yang sangat 

herguna dalam pembangunan sistem. Melalui model ini proses pembangunan dari satu 

fasa ke fasa seterusnya adalah telus dan sekiranya berlaku kesilapan dalam sesuatu fasa 

ianya boleh diperbetulkan semula tanpa perlu menunggu fasa seterusnya siap. Selain 

itu, model inijuga digunakan secara meluas olch pembangun-pembangun sistem. 

Pemprototaipan yang dihasilkan adalah produk yang dibangunkan separuh yang 

rnembenarkan pelanggan dan pembangun untuk menilai sebahagian dari aspek sistem 
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yang dicadangkan serta menentukan sama ada ianya sesuai dan perlu dikekalkan 

sehingga pembangunan sistem tersebut. 

Prototaip sistem yang dibangunkan pada fasa tertentu akan diuji bagi memastikan 

sistem memenuhi keperluan yang telah ditetapkan sebagaimana yang dikehendaki oleh 

pengguna. Seterusnya prototaip akan diperbaiki dan dipertingkatkan. 01eh yang 

demikian, keperluan dan rekabentuk memerlukan siasatan atau kajian berulang untuk 

memastikan pembangun dan pengguna mempunyai kedua-dua pemahaman mengenai 

apa yang diperlukan dan apa yang dicadangkan. 

Dalam pembangunan berdasarkan prinsip air terjun dengan prototaip ini, tcrdapat dua 

sifat penting yang sating berkait iaitu pengesahan (validation) dan pengujian 

(verfication). Fungsi pengesahan memastikan bahawa sistem yang dibangunkan telah 

mengimp1ementasikan kesemua keper1uan, maka setiap fungsi sistem boleh dikesan 

semula untuk keperluan-keperluan tcrtentu dalam spesifikasi yang dicadangkan. 

Sementara itu, fungsi penilaian pula akan memastikan bahawa setiap fungsi berfungsi 

dengan betul dan lancar. Oleh yang demikian, penilaian memastikan bahawa 

Pembangun sistem telah membina projek yang sebenar (berdasarkan kepada spesifikasi 

sistem) dan penilaian akan memastikan kualiti dalam implementasian projek. 

Pengaplikasian model air terjun dan prototaip ini juga adalah untuk memperkenalkan 

mckanisma jaminan kualiti dalam proses pcmbangunan unluk menjamin bahawa 
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tiadanya penyimpangan dari keperluan yang sepatutnya dibangunkan. J elas 

menunjukkan bahawa prototaip mampu membantu dalam penilaian sistem sebelum 

disempumakan. 

Gambarajah disebelah menunjukkan fasa-fasa yang dilalui dalam model air terjun dan 

prototaip. Setiap fasa tersebut mempunyai tugas tertentu dalam memastikan 

pembangunan sistem menggunakan model ini dapat dijalankan dengan teratur. 

3.4 MODEL AIR TERJUN DENGAN PROTOTAIP 

Perancangan 

c= Pe_m __ pr_o_to_t_ai_p_an -' 

(Penilaian) 
..---------. 
Analisa 
keperluan ~engesahan) 

Rekabentuk I ~ 
I Pengkodan I ~ 

Pengujian I <, 
Operasi dan 
Penyelengaraan 

Rajah 3.6: Model air terjun dengan protataip 
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Setelah melihat gambarajah model air terjun dengan prototaip, seterusnya fasa-fasa 

yang teribat dalam model tersebut akan diterangkan satu persatu secara ringkas beserta 

dengan analisis bagi setiap fasa dalam pembangunan sistem Virtual Directory Mid 

Valley Megamall. 

3.4.1 Fasa-fasa dalam Pembangunan Model Air Terjun Dengan Prototaip Serta 

Analisisnya 

i) Perancangan 

Gambarajah diatas menunjukkan bahawa peringkat perancangan merupakan 

permulaan kepada proses pembanguna.n sistcm. Dala.m pcringkat ini kajian awal 

yang melibatkan objektif utama, skop, kos, jadual dan kcperluan kakitangan 

ditentukan. 

Selain itu, kajian kemungkinan juga boleh dilakukan dalam pcringkat ini 

sekiranya perlu. Kajian kemungkinan biasanya diperlukan bagi sistem yang 

besar lagi kompleks untuk menentukan sama ada pembangunan sistem boleh 

diteruskan ataupun tidak. Ta perlu dilihat dari segi kos, masa kakitangan, 

perkakasan dan lain-Jain. 

Analisls: 

Pada peringkat 1111 saya merancang perisian yang akan digunakan, objektif 

sistcm, jadual pcmbangunan si tern dari pcringk t awal sehinggalah kepada 

6 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



peringkat pengimplementasian. Perisian yang akan digunakan dirancang supaya 

bersesuaian dengan sistem yang akan dibangunkan. Oleh itu, sistem dapat 

berf ungsi dengan baik, selari dengan pemilihan perisian yang digunakan. 

ii) Analisis Dan Keperluan Sistem 

Pada fasa analisis dan keperluan sistem ini, pentakrifan secara terperinci tentang 

apakah yang perlu dilaksanakan oleh sistem yang akan dibangunkan adalah bagi 

membantu dan menyokong organisasi ke arah pencapaian objektif secara efektif 

dan efisien. 

Fakta dan maklumat yang dihimpun dianalisis dan dijelmakan dalam bentuk 

model yang akan menggambarkan keperluan-keperluan kefungsian bagi sistem 

maklumat. Model yang telah dibangunkan diperhalusi dan diperkernasknn bagi 

memastikan segala keperluan-keperluan telah digambarkan dengan lengkap. 

Dalam hal ini, pengguna akan sekali lagi tcrlibat di mana juruanalisa sistcm 

akan sentiasa merujuk kepada mereka bagi menentukan ketepatan keperluan­ 

keperluan yang telah dimodelkan. 

Penentuan jcnis teknologi yang digunakan akan digambarkan scbagai model 

fizikal yang akan dibangunkan dalam fasa rekabentuk. Sebagai contoh, model 

fizikal bagi rnengambarkan dengan spesifik bentuk output adalah antaramuka 

paparan persekitaran 30. 
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Anallsis: 

Pada peringkat ini, analisis keperluan-keperluan Virtual Directory Mid VaJJey 

Megamall dikenalpasti bagi memastikan segala keperluan sistem yang 

dikehendaki dipenuhi. Analisis ini dilakukan dengan menggunakan beberapa 

kaedah atau teknik untuk mendapatkan maklumat-maklumat agar pembangunan 

sitem mencapai objektif yang dikehendaki. Teknik-teknik yang digunakan 

seperti melalui pembacaan, pemerhatian, lungsuran internet, temubual serta 

tinjauan ke atas pengguna melalui soal selidik yang dijalankan ke atas 

pengunjung, pelanggan dan pelancong yang datang ke Mid Valley Megamall. 

iii) Rekabentuk 

Rekabentuk adalah satu proses kreatif yang menukarkan masalah kepada 

penyelesaian. Fasa ini menggunakan maklumat daripada spesifikasi keperluan 

iaitu keperluan kefungsian dan keperluan bukan kefungsian daripada fasa 

analisis dan keperluan sistem. Rekabentuk ini mcstilah mcmcnuhi kehendak 

pelanggan danjuga pembangun sistem. 

A nails ls: 

Dalam pembangunan directory ini, terdapat bcberapa peringkat mcrekabentuk 

sistem ini bermula daripada peringkat rekabentuk senibina sistem, rekabentuk 

antaramuka pengguna, dan rekabentuk fungsian sistem. Setiap peringkat dalam 

fasa rekabentuk ini akan saya terangkan dengan lebih terperinci dalam bab 

kclima. 
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Proses senibina rekabentuk yang akan dibangunkan adalah dengan 

menggunakan system structuring. Penstrukturan sistem adalah sistem diuraikan 

kepada beberapa subsistem utama dan komunikasi antara subsistem-subsistem 

dikenalpasti. 

Peringkat rekabentuk ini juga bergantung sepenuhnya kepada analisis keperluan 

sistem yang telah dinyatakan. Oleh itu, setiap rekabentuk sistem akan dilakukan 

secara peringkat demi peringkat. 

iv) Pengkodan 

Pada fasa ini, kod-kod aturcara ditulis untuk sistem yang dibangunkan. Kod-kod 

aturcara ini membolehkan sistem dilaksanakan. 

Analists: 

Tanpa mengira bahasa pcngaturcaraan yang digunakan, etiap komponcn 

program melibatkan tiga aspek utama iaitu struktur kawalan, algoritma dan 

struktur data untuk sesuatu pembangunan sistem. Struktur kawalan dicadangkan 

dalam senibina dan rekabentuk dan akan diterjemahkan kepada kod-kod 

aturcara. Struktur kawalan penting bagi program yang dibangunkan supaya ia 

menunjukkan rekabentuk struktur kawalan yang memudahkan kod aturcara 

dibaca dari atas ke bawah. Algoritrna-algoritma boleh ditukarkan kepada kod­ 

kod aturcara bergantung kepada bahasa pengaturcaraan yang digunakan. 
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v) Pengujian 

Setelah fasa pengkodan dijalankan, fasa seterusnya adalah pengujian terhadap 

sistem yang dibangunakan. Pengujian ini melibatkan siri-siri ujian tertentu 

seperti ujian unit dan integrasi, ujian ke atas sistem dan ujian penerimaan sistem. 

Analisis: 

Matlamat melakukan pengujian unit untuk pembangunan sistem directory 

VDMM adalah untuk mencari ralat dalam komponen atau unit-unit sistem. Ia 

dilakukan dengan memeriksa kod, memastikan kod adalah betul, menguji 

komponen program dan akhirnya melakukan perbandingan. Seterusnya, VDMM 

akan menjalani pengujian pada peringkat kedua pengujian iaitu pengujian 

integrasi di mana setiap komponen yang diuji dalam pengujian unit di 

gabungkan dan pengujian dilakukan dengan melihat hierak:i komponen di mana 

setiap komponen mempunyai oleh lapisan-lapisan tertentu. 

Pengujian integrasi untuk pembangunan VDMJ\1 bercadang untuk menggunakan 

pendekatan atas bawah. Seterusnya, sistem ini akan melalui beberapa langkah 

lagi dalam pengujian sistem iaitu pengujian fungsi, pengujian prestasi, pengujian 

penerimaan dan pengujian pemasanagan. 

Setiap langkah dalarn pengujian sistem ini akan dibincangkan dengan lebih 

terperinci dalarn bab tujuh nanti. Tetapi s cara keseluruhannya sistem directory 

VDMM ini akan mclalui kcscmua pcringkat pengujian .istcm. 

73 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



vi) Operasi Dan Penyelenggaraan 

Dalam fasa ini aktiviti-aktiviti penyelenggaraan merupakan aktiviti utama. 

Antara aktiviti-aktiviti penyelenggaraan ke atas sistem yang dilakukan adalah 

seperti penyelenggaraan pembetulan, penyelenggaraan penyesuaian, 

penyelenggaraan penyempurnaan dan j uga penyelenggaran pencegahan. 

Analisis: 

Operasi dan penyelengggaraan yang dilakukan ke atas sistem VDMM ini dibuat 

setelah peringkat pengujian sistem dilaksanakan. Pada peringkat ini, aktiviti 

penyelenggaraan ke atas VDMM adalah bagi memastikan sistem sentiasa dalam 

keadaan baik untuk digunakan oleh pengguna tanpa mengira masa. Ini selara 

dengan objektif pembangunannya yang memastikan kesediadaan dan 

kebolegunaan. 

3.4.2 Kelebiban dan Kekurangan Model 

Terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan penggunaan metadologi 

pembanguan berasaskan gabungan model air terjun dengan prototaip ini. Namun 

ianya dipilih berdasarkan kecenderungan yang lebih untuk merealitikan 

pembangunan sistem virtual directory sckiranya metadologi ini digunakan. 

Antara kelebihan-kelebihan model ini adalah seperti dinyatakan dibawah. 
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Kelebihan model ini antaranya : 

r~"· Kelebihan utama model ini adalah keupayaan proses analisa dan model 

rekabentuk untuk diaplikasikan secara terus dalam proses implementasi. Ini 

disebabkan oleh peranan yang dimainkan oleh prototaip pada fasa-fasa 

tertentu dalam pembangunan sistem. 

i~. Model ini merupakan sebahagian daripada fasa dokumentasi atau laporan 

yang menerangkan apa yang telah dicapai dalam fasa tersebut dalam 

mengariskan satu rancangan untuk fasa seterusnya. 

•:.I,.. Jujukan kerja adalah jelas dimana setiap fasa terdapatnya tugasan dan 

struktur tugas yang perlu diselesaikan sebelum memulakan fasa yang baru. 

1i Penggunaan prototaip dapat mengurangkan risiko ketidakpastian dalam kitar 

hayat pembangunan sistem kerana sebarang masalah dapat dikesan terlebih 

dahulu sebelum sistem siap sepenuhnya. 

'~ Penentuan bagi penyelesaian sistem adalah mungkin dengan rnenggunkan 

model seperti ini. 

Kelemahan model air terjun dengan prototaip ini adalah : 

·lt. Model ini menyukarkan aktiviti pengurusan projek. Ulangan yang berlaku 

semasa pembaikan prototaip akan bcrterusan jika tidak dikawal dengan 

betul. Kos penyediaan dokumentasi adalah tinggi jika terlampau banyak 

bilangan ulangan. 
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•11~•· Proses rekabentuk boleh berubah selalu memandangkan adanya prototaip 

dalam fasa-fasa tertentu yang menyebabkan berlakunya pertukaran 

rekabentuk apabila masalah dikesan. 

1.~4 •. Pembangunan perlu dilakukan secara berperingkat atau setiap fasa perlu 

di]aksanakan terlebih dahuli sebelum memulakan fasa yang baru. Maka, 

proses pembangunan tidak boleh dijalankan secara serentak. 
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3.5 RINGKASAN BAB 

Bab ini menerangkan langkah-langkah dalam pembangunan sesuatu sistem perisian. 

Langkah-langkah ini berbeza dari satu peringkat ke peringkat lain. Dalam sesuatu 

pembangunan sistem, satu metadologi akan diikuti. Metadologi adalah cara bagaimana 

sistem tersebut dibangunkan. 

Untuk pembangunan VDMM, metadologi yang digunakan adalah metadologi 

pembangunan air terjun dengan prototaip. Dengan memilih metadologi ini, setiap fasa 

pembangunan perisian berjalan dengan teratur mengikut Jangkah-langkah yang 

digariskan dalam model. 
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BAB4 

REKABENTUK SISTEM 

4.1 PENGENALAN 

Rekabentuk sistem adalah suatu proses dimana segala keperluan akan ditafsirkan dalam 

bentuk persembahan perisian. Persembahan perisian ini dikenali sebagai rekabentuk 

antaramuka komputer 

Antaramuka sistem yang sukar untuk digunakan akan mengakibatkan kekerapan 

pengguna membuat kesilapan. Keadaan ini akan menyebabkan sistem perisian itu tidak 

akan digunakan lagi oleh orang ramai kerana tidak puas hati dengan fungsi-fungsi yang 

terdapat pada sistem tersebut, 

Walaupun antaramuka yang bercirikan teks sudah pasti akan kekal kegunaannya pada 

masa akan datang, kebanyakan pengguna mengharapkan aplikasi sistem mempunyai ciri 

antaramuka yang mana lebih dikenali sebagai antaramuka pengguna bergrafik (GUI). 

Rekabentuk sistem boleh dibahagikan kepada : 

a. Rekabentuk Senibina Sistem 

b. Rekabentuk Antaramuka Pengguna 

c. Rekabentuk Fungsian Sistem 
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4.2 REKABENTUK SENIBINA 

Perkara pertama yang perlu dilakukan dalam rekabentuk ialah menentukan senibina 

aplikasi yang akan menjadi platform sistem tersebut. Senibina aplikasi ialah pemilihan 

clan penentuan kaedah atau teknologi yang akan digunakan untuk membangun dan 

melaksanakan sistem maklumat. Ta memerlukan cara bagaimana untuk mempersembah 

dan mewakilkan data, proses dan antaramuka serta interaksi elemen-eleman supaya 

dapat difahami dan disampaikan kepada orang lain dengan menggunakan directory ini. 

4.2.1 Rek.abentuk Struktur Senibina v.DMM 

Cara yang paling cepat untuk memahami logik sesuatu sistem adalah melalui 

penggunaan carta struktur sistem. Carta struktur mengambarkan hicrarki 

peringkat-peringkat dan hubungan di dalam sesuatu sistem. Ianya digunakan 

untuk menjelaskan interaksi di antara modul bebas, ringkasan analisa dan 

dokumentasi. Selain itu, carta juga boleh digunakan untuk merancang struktur 

dan navigasi sesebuah sistem. 

Sintaks carta struktur didapati dapat mewakilkan struktur rekabentuk atau 

rekabentuk awal proses pembangunan sistem. Ta menyatakan tentang 

permohonan hierarki antara proscdur dan modul, scmentara penerangan proses 

diwakilkan secara bersaingan. Rajah 4. I menunjukkan carta struktur bagi 

VDMM. 
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VIRTUAL DIRECTORY MID VALLEY 
MEGAMALL 

EXPLORE IN GUIDE TO 
3DWORLD DES11NA 110N 

Rajah 4.1 : Carta Struktur Senibina VDMM 

Rekabentuk carta ini menunjukkan terdapat dua modul iaitu modul 1: Explore Jn JD 

World dan modul 2 : Guide to Destination. Pada modul 1 pengguna hanya klik pada 

mana-mana kedai yang dikehendakinya untuk melihat dan menghayati keadaan di 

dalam kedai tersebut secara maya. Manakala modul 2, pengguna akan memilih mana- 

mana destinasi yang ingin di laluinya dan sistem akan memperlihatkan laluan yang perlu 

diikuti oleh pengguna. 
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4.3 REKABENTUKANTARAMUKA PENGGUNA 

Rekabentuk antaramuka adalah penting dalam fasa rekabentuk sistem. Ianya 

mempunyai matlamat yang agak khusus iaitu menyediakan cara terbaik untuk manusia 

berkomunikasi dengan komputer. Antaramuka yang baik boleh meningkatkan 

produktiviti seseorang, kualiti dan perlaksanaan kerja dan keefisienan sesebuah sistem. 

Pengguna memerlukan antaramuka untuk kemudahan menggunakan komputer di 

samping membantu mereka menggunakan sistem tersebut dengan lebih mudah dan 

cepat. Pengguna biasanya tida~ berminat untuk mengetahui teknologi di sebalik 

komputer kerana ianya mengambil masa yang agak lama untuk mempelajari pcrisian 

komputer tersebut. Mereka memerlukan komputer untuk melaksanakan kerja dengan 

lebih mudah. Antaramuka yang baik, pastinya dapat membantu mencapai objektif ini. 

Antaramuka pengguna adalah pusat utama bagi hubungan di antara pengguna dan 

sistem komputer. Ianya adalah bahagian sistem di mana pengguna nampak dengar, 

sentuh dan berhubung dengannya. Pada umumnya, kebanyakan pihak menilai sesuatu 

sistem perisian itu mengikut antaramukanya berbanding dengan kefungsiannya. 

I<ebanyakan sistem pada hari ini menggunakan antaramuka pengguna bergrafik (GUI). 

GU1 merupakan antaramuka yang sangat luas penggunaannya pada masa kini. lanya 

menggantikan antaramuka yang tidak cfisycn sepcrti antararnuka bahasa arahan dan 

antaramuka mengisi borang. 
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GUI memudahkan pembelajaran ke atas sistem dengan menggunakan gabungan grafik 

seperti tetingkap, menu dan dialog. Kelebihan yang jelas dalam menggunakn GUT ialah 

daripada segi kemudahan pembelajaran sistem. Oleh itu, persekitaran GUI perlulah 

tetap untuk membantu proses pembelajaran sistem yang lebih berkesan. Ianya perlulah 

tetap daripada segi penyusunan dan input data daripada pengguna. Dalam persekitaran 

GUT, tiada perbezaan yang nyata antara skrin kawalan proses dan skrin kawalan 

kemasukan data. 

Antaramuka pengguna bergrafik mempunyai kelebihan jika dibandingkan dengan 

antaramuka yang biasa digunakan iaitu berdasarkan teks. Antara kelebihan-kelebihan 

antaramuka pengguna bergrafik ialah : 

a) Antaramuka pengguna bergrafik secara relatifnya memudahkan penggunaan 

sesuatu sistem itu. Jadi, pengguna yang tidak mempunyai pengetahuan komputer 

boleh belajar untuk menggunakan antaramuka yang discdiakan dengan mudah 

setelah mendapat penerangan yang ringkas mengenai antaramuka tersebut. 

b) Antaramuka jenis ini juga dapat menyediakan banyak skrin (windows) kepada 

pengguna untuk berinteraksi dengan sistem. Jadi, apabila berlaku pertukaran 

daripada satu tugas ke tugas yang Iain, hasil tugas yang dilakukan pada awalnya 

dapat dilihat juga pada skrin semasa melakukan tugas yang kedua dan 

seterusnya. 

c) Masa interaksi yang cepat dan juga berskrin penuh dapat dilakukan dengan 

ak scs ccpat pada rnana-rnana bahagian pada skrin. 
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Bagi pembangunan virtual directory ini, terdapat beberapa pnns1p-pnns1p asas 

rekabentuk antaramuka yang digunakan antaranya ia1ah: 

a) Jenis antaramuka pengguna 

Terdapat beberapa jenis antaramuka pengguna yang diaplikasikan didalam 

pembangunan projek ini seperti antaramuka pengguna berasaskan GUT, butang 

atau ikon animasi. 

b) Piawaian operasi dan kekonsistenan 

Sistem per1ulah konsisten ~enerusi beberapa skrin yang berlainan dan didalam 

mekanisma untuk mengawal operasi diskrin. 

e) Kemudahan pengguna 

Tindakan yang minimum dari pengguna diperlukan. Di dalam pembangunan 

VDMM ini, ia diimplementasikan melalui penggunaan skrin scscntuh yang 

mudah untuk pengguna 

d) Kumpulan fungsi 

Aktiviti-aktiviti dikategorikan di dalam fungsi-fungsi dan skrin-skrin 

diorganisasikan secara tersusun. 
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e) Ketahanan 

Sistem tersebut sendiri boleh mengelakkanya daripada kesalahan-kesalahan 

pengguna yang bo]eh menyebabkannya gagal beroperasi. Sebagai contoh, 

sekiranya, pengguna tidak memenuhi apa yang diminta oleh sistem atau 

pengguna tidak tahu apakah langkah seterusnya, satu pernyataan arahan atau 

pemberitahuan akan dikeluarkan. 

t) Tarikan 

Animasi, imej yang berwarna-warni boleh membantu di dalam penghantaran 

pesanan-pesanan kepada p~ngguna-pengguna selain daripada penggunaan teks­ 

teks yang kosong. Selain itu ia mendorong pengguna untuk menggunakan Iagi 

directory ini kerana tertarik dengan antaramuka yang dihasilkan. 

g) Penggunaan Warna 

Warna merupakan elemen yang membcri nilai cstetika kcpada sistcm. Oleh yang 

demikian ianya perlulah digunakan secara kreatif dan bersesuaian dengan 

sistem. Penggunaan warna perlulah minimum dan sesuai bagi mengelakan 

kesukaran membaca maklumat oleh pengguna. Contohnya, warna hijau tidak 

sesuai dipadankan dengan wama merah. 

84 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



4.3.1 REKABENTUKANTARAMUKAPENGGUNA VDMM 

Berikut adalah rekabentuk antaramuka pengguna bagi pembangunan VDMM. 

Rekabentuk antaramuka ini adalah berdasarkan keperluan kefungsian yang ada dalam 

fasa analisis keperluan sistem. 

Enter '• · ~ - 

Berlatar belakangkan gambar Mid Valley Megamall 

Paparan animasi 3D logo MidValley Megamall 

beserta teks ' VIRTUAL DIRECTORY' 

Rajah 4.2 : Rekabentuk antararnuka pengguna VDMM (muka utama) 

Rekabentuk antaramuka pengguna muka hadapan directory VDM:M hanyalah paparan 

pengenalan kepada pengguna. Pengguna perlu menekan enter di atas skrin sesentuh 

untuk masuk ke antaramuka sistem seterusnya, 

85 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



Kemudian antaramuka utama kedua akan memaparkan 2 modul beserta ikon animasi 

yang mewakilinya. Berikut adalah paparan antaramuka kedua: 

/ Logo dan Teks 

e I Explore In JD World 

E) Guide to Destination 

<<<Back 

Rajah 4.3 : Rekabentuk antaramuka pengguna VDMM 

Rekabentuk antaramuka ini memerlukan pengguna untuk memilih salah satu modul 

untuk ke paparan seterusnya. 
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[ Choose vour destination 

Just click any region 

on the map below to 

view your 3D 

world>> 

Logo 

<<<Back 

Second floor MidV allev Mezamall 

Location 

([] Name shop : Jaya Jusco 
Num. shop: 2F/23 

<Main Page> 

Rajah 4.4: Rekabentuk antaramuka modul Explore In JD World 

Rekabentuk antaramuka bagi modul ini berfungsi untuk memaparkan kepada pengguna 

keadaan atau situasi sebenar sesuatu kedai yang terdapat di tingkat 2 Mid Valley 

Megamall. 
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[ Choose vour destination I Second floor MidV allev Mezamall 

* just click a region on 
the map below 

You are 
Here! ,& 

Or 

0 0 I I You can select ur 
destination : 

0 Homelife [[]h H B 0 FOS 
0 Compaq 

And you are from : L- u 0 HSL 

I 0 Lift I 

< -Back 

Rajah 4.5: Rekabentuk antaramuka modul Guide to Destination 

Rekabentuk antaramuka bagi modul Guide To Destination ini berfungsi sebagai 

pembantu kepada pengguna sistem yang ingin mengetahui haluan yang perlu diikuti 

untuk ke suatu destinasi. Pengguna mempunyai dua pilihan samada menentukan sendiri 

dari lokasi mana mereka kchendaki atau sistem automatik menentukan lokasi dimana 

Pengguna itu berada ke destinasi yang ingin ditujuinya. 
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4.4 REKABENTUK FUNGSIAN SISTEM 

Rekabentuk fungsian sistem terdiri rekabentuk permodelan proses yang melibatkan 

perwakilan secara bergrafik bagi fungsian-fungsian atau proses-proses bagi suatu sistem 

maklumat. Setiap proses sama ad.a yang menerima input, mengolah atau yang 

menghasilkan output akan diwakilkan secara bergrafik menggunakan Carta Aliran Data. 

Carta Aliran Data adalah tool pennodelan proses yang memaparkan pengaliran data 

serta proses-proses yang terdapat di dalam sebuah sistem maklumat. Carta aliran data 

boleh diklasifikasikan kepada dua kategori iaitu logikal dan fizikal. 

Carta aliran data logikal ialah memodelkan proses-proses yang akan dilaksanakan tetapi 

tidak menunjukk.an dengan jelas bagaimanakah proses-proses tersebut akan 

dilaksanakan iaitu jenis teknologi yang akan digunkan secara fizikal sama ada 

perkakasan atau perisian serta pengguna tidak akan dinyatakan secara jclas. Manakala 

carta aliran data fizikal pula akan memaparkan secara terperinci bagaimana proses­ 

proses di dalam sistem maklumat tersebut akan dilaksanakan iaitu jenis teknologi yang 

akan digunakan. 

Bagi pembangunan sistem directory VD:M:M, carta aliran data logikal akan digunakan 

untuk memodelkan proses-proses yang akan berlaku dalam sistem tersebut. Carta aliran 

data dilukis rnenggunakan empat elernen utama iaitu cntiti, proses, aliran data dan stor 
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data. Setiap elemen ini menggunakan simbol yang tersendiri. Bagi memodelkan proses- 

proses tersebut, notasi Gane dan Sarson akan digunakan. 

Berikut adalah notasi simbol didalam rajah aliran data bagi setiap elemen carta aliran 

data yang digunakan untuk pemodelan proses bagi pembangunan sistem VDMM. 

Efomen Carta Notasi Gane dan Sarson 

Aliran Data 

I 
I 
Aliran Data 

StorData 

Proses 

Entiti 

Penerangan ringkas 

Menunjukkan laluan bagi 

pergerakan data dari satu lokasi 

kepada lokasi yang lain di dalam 
sistem maklumat. 

Ia menggambarkan lokasi di mana 
data-data bagi satu satu sistern 

maklumat perlu disimpan. 

Ia menunjukkan perubahan data 

iaitu menerima input dan 

menjelmakan input tersebut 
menjadi output. 

Merupakan punca dan destinasi 
maldumat. 

Jadual 4.6: dcmcn-clemen yang ada dalam gumbarejah aliran data 
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4.4.1 GAMBARAJAH KONTEKS 

Rajah Konteks menerangkan perhubungan di antara sistem dengan 

persekitarannya. Persekitaran luar adalah elemen penting yang memberi input 

dan menerima output daripada sistem. Rajah Konteks juga menggambarkan 

secara keseJuruhan skop sistem yang akan dibangunkan. Rajah Konteks adalah 

Rajah Aliran Data paras tertinggi dan rajah yang pertama sekali diluk.is dalam 

penyediaan Rajah Aliran Data. Pembangun sistem telah mengenalpasti entiti, 

proses, stor data dan aliran data bagi sistem directory ini. 

Rajah Konteks menunjukkan hubungan antara entiti luaran dengan sistem secara 

ringkas. Di sini, entiti luaran yang dikenalpasti terdiri daripada entiti pengguna 

sistem dan bahagian pengurusan yang mengawal perjalanan sistcm. Entiti-entiti 

ini merupakan pemangkin kepada perjalanan sistem di dalam penggunaan 

sistem. 

Di antara input yang diberikan oleh entiti pengguna ini adalah seperti pemilihan 

destinasi yang dipilih. Sementara itu, sistem akan menghasilkan output 

iaitupaparan antaramuka laluan destinasi sebagai maklumbalas. Selain itu, entiti 

pembangun sistem pula memberi input seperti pengemaskinian sistem. 
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Mengemaskini maklumat lokasi 

Pihak pengurusan Ml~-----. 

Maklumat 
VDMM 

Mengemaskini 
Si stem 

.------.i~ 

0 

SISTEM 'VIRTUAL 
DIRECTORY MID 

VALLEY MEGA MALL 

Laporan Maklumbalas 

Pembangun Sistem 

Maklumat VDMM 

Maklumbalas Skrin 

Rajah 4.7: Gambarajah Konteks VDMM: 

Pengguna 
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4.4.2 Rajah Aliran Data 

Rajah Aliran Data memberikan gambaran bagaiman aliran keseluruhan 

maklumat di dalam proses-proses yang terlibat dalam sistem Virtual Directory 

Mid Valley Megamall. Rajah ini menunjuk:kan hubungan di antara entiti luar 

dengan sistem yang mana entiti luaran ini memberikan maklumat yang 

diperlukan untuk sesuatu proses sepertijangkaanjarak dan masa. 

93 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



' ' 1 1.1 . . . Paparan modul . 
Memaparkan 

'Explore in 3D Persek:itaran 3D 
World' 

Pengguna - 

. 

' f 2 2.1 

. Paparan modul . Memaparkan . . 
'Guide to Peta Perjalanan 

Destination ' 

./ 

2.2 

- Memaparkan 
Jarak&Masa 
Perjalanan 

Rajah 4.8: Diagram Aliran Data untuk Modul Pengguna 
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4.5 RINGKASAN BAB 

Proses merekabentuk sistem bukanlah sesuatu yang mudah. Proses ini dijalankan bagi 

memudahkan pembangun sistem membuat satu model rekabentuk terhadap takrifan 

modul-modul yang bakal dibangunkan. Setiap proses aliran kerja di dalam fasa 

merekabentuk bermula dari merekabentuk senibina sistem dan akhirnya merekabentuk 

antaramuka sistem. 

Fasa ini dibangunkan untuk dijadikan garis panduan dalam membangunkan sesebuah 

sistem. Dengan ini, pembangun sistem boleh menjalankan tugasan dengan lebih baik 

dan menghasilkan sebuah sistem yang sistematik, konsisten dan memenuhi kehcndak 

pengguna. 
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BABS 

PERLAKSANAAN DAN PEMBANGUNAN SISTEM 

5.1 PENGENALAN 

Dalam mencapai kejayaan pembangunan Virtual Directory Mid Valley 

Megamall( VDMM), alatan pembangunan seperti perkakasan dan perisian yang 

bersesuaian telah dipilih dengan betul. Ia akan memastikan perlaksanaan 

setiap modul-modul yang· dirancangkan serta pengkodan dapat dijalankan 

dengan lancar dan menjamin objektif sistem tercapai. 

5.2 PERINGKAT-PERINGKAT PERLAKSANAAN SISTEM 

5.2.1 PENGKODAN SISTEM 

Pengkodan atau pengaturcaraan merupakan aktiviti-aktiviti utama dalam fasa 

ini. Ia merupakan satu proses penukaran spesifikasi-spesifikasi rekabentuk 

yang telah dibuat dalam fasa analisis dan rekabentuk kepada set-set program 

atau unit program secara berterusan dan berstruktur (Kendall/ & Kendall, J 999). 

Kemudian ia berkembang pula kepada modul-modul dan fungsi-fungsi untuk 

satu aplikasi sistem. Ta berkembang melalui pembangunan pangka)an data dan 

diikuti dengan mentafsir algoritma-algoritma kepada penulisan set- et program 

di dalarn bahasa pcngaturcaraan yang dikchondaki. Pcngkodan a an mudah 
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dilakukan jika fasa analisis dan rekabentuk sistem dilakukan dengan betul dan 

lengkap (Ibrahim et al,1999). 

Dalam membangunkan VDMM, penghasilan rekabentuk sistem dan butang­ 

butang arahan yang baik dan mudah difahami dilakukan sebelum melakukan 

proses pengkodan ini. Sekiranya rekabentuk sistem tidak lengkap maka amat 

sukar untuk diterjemahkan dalam bahasa pengatucaraan. 

Pengkodan juga merupakan satu proses yang berterusan yang perJu dilakukan 

sehingga pengaturcara mendapat keputusan pengaturcaraan yang dingini. 

Dalam VDMM ini, pendekatan atas-bawah " Top- Down Approach" dipilih 

untuk memudahkan pengujian dilakukan ke atas fungsian sebaik sahaja 

pengaturcaraan bahasa selesai. 

S.2.2 PERINGKA T PENGUJIAN 

Setelah semua aktiviti pengkodan selesai, maka proses pengujian aturcara 

hendaklah dijalankan. Aktiviti pengujian aturacara ini amatlah penting. 

Pengujian ini akan memastikan sama ada aturcara yang dibina adalah bebas 

daripada masalah raJat yang akan mengagaJkan prestasi sistem yang 

dibangunkan. 
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Oleh yang demikian, peringkat pengujian dilakukan secara berhati-hati bagi 

memastikan VDMM ini dapat direalisasikan. Terdapat beberapa peringkat 

pengujian yang dilakukan ke atas VDMM antaranya pengujian modul, pengujian 

unit, pengujian integrasi dan pengujian sistem secara keseluruhannya. Kesemua 

peringkat-peringkat ini akan dibincangkan dengan lebih lanjut pada bah 

pengujian akan datang. 

Proses pengujian bagi VDMM ini dilakukan secra berperingkat-peringkat bagi 

memastikan semua spesifikasi keperluan yang dinyatakan dapat dibangunkan 

secara teratur. Pendekatan yang terbaik dan paling relevan digunakan semasa 

menjalankan proses pengujian integrasi. Pendekatan yang sesuai bagi VDMM 

pada peringkat pengujian integrasi ini adalah dengan menggunakan pendekatan 

atas-bawah. Penerangan lanjut berkenaan pendekatan yang digunakan ini akan 

diterAngkan pada bab akan datang. 

5.2.3 PERINGKAT PENERIMAAN 

Setelah melakukan pengujian fungsi dan pengujian prestasi bagi VDMM, 

peringkat yang seterusnya dalam mengimplementasikan sistem ini ialah dengan 

melakukan pengujian penerimaan daripada pengguna. 

Ini bertujuan untuk membolehkan pengguna sistem menentukan sekiranya 

sistem yang dibangunkan memenuhi keperluan dan juga jangkaan mereka. Ini 

telah dijalankan kepada beberapa kawan-kawan epcrjuangan. Terdapat tiga cara 
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utama pengguna boleh menilai sistem yakni benchmark test, pilot test dan 

parallel test. Bagi VDMM, ia menggunakan kaedah pilot test dimana sistem 

dipasang untuk pengeksperimenan dan pengguna akan menggunakan sistem 

seolah-olah ia telah dipasang. Cara ini lebih tidak formal dan mudah dijalankan. 

Hasilnya, pengguna akan memberitahu keperluan yang mana perlu cliubah, 

dibuang dan ditambah bagi mempertingkatkan prestasi VDMM. Pembangun 

sistem akan mengenalpasti perubahan yang diberitahu dan merekodkan kesan 

perubahan terhadap rekabentuk, perlaksanaan dan pengujian. 

5.3 FASA PEMBANGUNAN SISTEM 

Pembangunan sistem boleh didefinisikan sebagai satu proses untuk 

membangun, memasang dan menguji komponen-komponen sistem yang 

dibangunkan. Objektif utama dalam fasa ini ialah bagi memastikan sistem 

yang akan dibangunkan nanti mengikut segala perancangan yang telah dibuat 

dalam fasa-fasa yang sebelumnya. Selain itu, ia berperanan untuk menguji 

kefungsian VDMM supaya ianya mengikut rekabentuk sistem yang sebenar dan 

bertanggungjawab memastikan antaramuka bagi sistem yang baru berfungsi 

dengan baik ( Masrek et al, 2001 ). 
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5.3.1 PERSEKITARAN PEMBANGUNAN 

Bagi melancarkan pembangunan VDMM ini, persekitaran pembangunan perlu 

ditentukan terlebih dahulu dari segi menentukan perkakasan clan perisian yang 

digunakan. 

5.3.1.1 Bahasa Pengaturcaraan HTML 

Di antara sebab mengapa pemilihan Hypertext MarkUp Languange 

(HTML) di gunakan dalam pembangunan Virtual Directory Mid Valley 

Megamall adalah kerana sistem yang akan dibangunkan ini dijadikan 

sebagai satu sistem berasaskan web. 

Oleh yang demikian, sistem yang dibangunkan berasaskan web-based ini 

dijadikan daJam dua bahasa iaitu Bahasa Melayu dan Bahasa Inggeris. 

Penghasilan sistem secara web-based ini adalah kerana dua perkara, 

pertama : ia boleh dijadikan secara atas taJian dan dimuat naikkan ke 

dalam laman web Mid Valley Megamall, kedua : ia akan dijadikan 

secara stand alone dengan meletakkan virtual directory ini di entre 

Court Mid Valley Megamall membolehkan pengguna menggunakannya 

pada bila-bila masa sewaktu Mid ValJey Megamall beroperasi. 

HTML merupakan bahasa komputer yang digunakan untuk mencipta 

laman web (Maran, 1999). l lTM menggunakan tanda yang disebut tag 

untuk menyatakan kod-kod yang harus ditaf ir oleh pelsyar agar 
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halaman tersebut boleh dipaparkan. Dalam HTML sesuatu tag akan 

memberikan arahan untuk dilaksanakan dan diletakkan di anatara 

kurungan < dan >. Setiap tag mempunyai pembuka dan penutup tag 

yang memberi kesan kepada teks yang terletak di antara tag. Pelayar 

akan mencari tag pembuka kemudian akan memaparkan halaman web 

mengikut definisi dari tag tersebut dan seterusnya mencari tag penutup. 

Terdapat beberapa ciri kenapa pemilihan bahasa HTML ini bersesuaian 

dalam pembangunan VDMM. iaitu: 

a. HTML dapat digunakan pada pelbagai jenis komputer dan sistem 

operasi yang berbeza. 

b. gambar yang statik atau bergerak dan animasi dapat dimasukkan 

dengan baik. 

c. menyokong Flash Player 6 iaitu .swf serta pelbagai file Iain seperti 

.avi, .wav. 

d. hanya memerlukan pelayar seperti Internet Explorer untuk lihat 

halaman web yang sedang dalam proses pembinaan. 

Disebabkan ciri-ciri HTML yang dinyatakan diatas begitu penting 

dalam pembangunan VDMM ini, maka pemilihan HTML sebagai 

bahasa pengaturcaraan bagi pembangunan sistern VDMM adalah 

amat tepat dengan sistem yang dibina. Hl ML ialah bahasa 
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pengaturacaraan yang biasa digunakan bagi pembinaan sesebuah 

sistem yang berasaskan web-based. Penggunaan bahasa ini 

membantu pembangun mereka bentuk sistem dengan lebih menarik 

dan interaktif kerana ia dapat mengintegrasikan semua komponen 

yang digunakan dalam pembangunan sistem ini. 

5.3.1.2 Macromedia Dreamweaver MX 

Perisian ini digunakan untuk merekabentuk dan membangunkan laman 

web. Imej-imej dan model grafik dapat diintegrasikan dengan mudah 

tanpa perlu memahirkan diri dalam bahasa skrip HTML. Jalinan-jalinan 

(links) antara laman dapat dijalinkan dengan berkesan. 

5.3.1.3 Macromedia .Flash MX 

Flash MX adalah perisian kedua utama yang digunakan dalam 

pembangunan VDMM ini. Ta menghasilkan animasi dan rektor grafik 

yang interaktif dalam modul kedua VDMM iaitu 'Guide to Destination'. 

Dalam pembangunan modul kedua im Flash sesuai sekali digunakan 

untuk mencipta kawalan navigasi, lambang yang berautomasi dan 

animasi pergerakan kesan tapak kasut dalam jangka waktu tertentu 

bergantung kepada pemilihan dcstinasi yang dibuat dengan bunyi yang 

bersinkronasi dan lengkap. Ia juga dapat scimbangkan pengiraan jangka 

masa dan jarak perjalanan seiring den tan p rgerakan kesan tapak. 
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Apabila animasi 2D ini siap dihasilkan, ia akan ditukarkan ke format fail 

.swf iaitu Flash Player 6 supaya ia dapat dimainkan di dalam fail HTML 

yang telah direkabentuk. 

5.3.1.3 Adobe Photoshop 6.0 

Perisian Adobe Photoshop yang membolehkan ra f nakan dalam 

pembangunan VDMM ini ialah : 

•!• Dapat menyunting dan mengubahsuai sist grafik atau 

gambar yang boleh diimport daripada Flash MX dan juga 

dieksport ke HTML. 

•!• Proses penyuntingan yang dilakukan adalah seperti mengubah 

saiz, gambar, memotong gambar bagi mendapatkan bahagian 

tertentu sahaja (crops),mengubah wama gambar dan lain-lain 

lagi. 

•:• Gambar-gambar atau imej-imej dapat diedit supaya menjadi lebih 

cantik serta rekabentuk teks dapat dibuat untuk dieksport kc 3D 

Studio Max 5.0. 

•!• Dapat memberi kernudahan menyimpan imej dalam pelbagai 

format seperti Bitmaps(*.bmp), Joint Photography Expert 

Group/JPEG(*.jpg), Graphic Interchange Format(*.GIF), Tagged 

Image Pile Pormat(*.tif), Windows Paintbrush(*.pcx) dan Iain­ 

lain lagi, 
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5.3.1.4 JD Studio Max 5.0 

Perisian utama terakhir · yang telah digunakan dalam pembangunan 

modul pertama VDMM iaitu 'Explore in 3D World'. Di dalam 3D Studio 

Max ini pengarang tidak perlu menggunakan sebarang pengkodan 

sebaliknya membuat model JD dengan cara drag & drop. 

Perisian 3D Studio Max 5.0 adalah penting dalam membangunkan modul 

animasi untuk mengambarkan keadaan luar dan dalam sesebuah kedai. 

Untuk menghasilkan animasi yang lebih kelihatan realistik, kesan 

lighting telah digunakan terhadap setiap objek yang telah direkabentuk. 

Kawalan kamera pula digunakan untuk pergerakan dari satu sudut kc 

sudut yang lain bagi menghasilkan animasi menjelajahi ke sesuatu 

tempat. Akhir sekali, animasi yang telah siap dihasilkan akan disimpan 

dalam format fail .avi supaya ia dapat dimainkan dalam fail HTML. 

5.3.1.5 Sound Recoder 

Sound Recoder telah digunakan untuk merakam suara latar bagi butang­ 

butang navigasi dan animasi 20. Suara latar dirakam dengan 

mcnggunakan mikrofon yang kemudiannya akan diedit untuk 

mendapatkan bunyi yang terbaik. Suara latar ini disimpan dalam format 

•.wav sahaja kerana perisian Flash MX hanya boleh mengimport format 

fail berkenaan sahaja(dalam konteks rakaman : uara), 
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5.4 RINGKASAN BAB 

Dalam bah ini, kita dapat melihat bagaimana sesuatu sistem itu dibangunkan. 

Langkah demi langkah dilaksanakan agar pembangunan sistem berjalan dengan 

teratur dan memenuhi spesifikasi pengguna. 

Kita juga dapat melihat bagaimana penggunaan bahasa pengaturcaraan dan 

pemilihan perisian dapat memastikan pengguna mendapat kemudahan yang 

cepat dan cekap memahami antara muka yang dibangunkan. 

Penggunaan bahasa pengaturcaraan dan perisian yang sesuai juga merupakan 

elemen penting dalam memastikan pembangunan sistem berjalan lancar. Bagi 

VDMM, pemilihan menggunakan bahasa pengaturcaraan HTML bersama 

perisian Flash MX, 30 Studio Max 5.0, Adobe Photoshop 6.0 serta Sound 

Recoder adalah satu pencapaian ke arah konsep sistem berasaskan aspek-aspek 

multimedia. 
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BAB6 

PENGUJIAN SISTEM 

6.1 PENGENALAN 

Elemen yang paling penting untuk memastikan sama ada VDMM memenuhi kehendak 

pengguna atau sebaliknya ialah dengan melalui proses pengujian. Sistem yang 

berkualiti mampu menjalani apa jua pengujian yang diberikan. Dengan adanya 

pengujian, spesifikasi-spesifikasi, rekabentuk dan pengkodan yang telah dilakukan 

sepanjang pembangunan sistem akan dapat dibuat penelitian semula. 

Terdapat beberapa objektif proses pengujian iaitu: 

• Dapat mencari ralat yang terdapat di dalam sistem yang dibina. 

• Kes pengujian yang baik merupakan pengujian yang mempunyai nilai 

kebarangkaJian yang tinggi dan berjalan lancar. 

• Pengujian sistem yang berjaya adalah merupakan pengujian yang dapat 

melaksanakan perjalanan sistem dengan lancar tanpa sebarang gangguan yang 

tidak diingini. 

• Proses pengujian dijalankan untuk memastikan modul-modul yang dibina 

adalah bcbas dari sebarang masalah ralat supaya sistem dapat dilaksanakan 

dengan teratur clan baik 
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6.2 PENGUJIAN KE ATAS VIRTUAL DIRECTORY MID VALLEY 

MEGAMALL 

Pengujian ke atas VDMM ini juga dapat menunjukkan samada fungsi aplikasi yang 

dibina dapat berjalan seperti yang dirancangkan. Setiap sistem mempunyai kaedah 

atau cara yang berbeza. Sepanjang menyiapkan VDMM ini, pengujian secara berterusan 

perlu dilakukan untuk memastikan sistem yang dibangunkan adalah konsisten dan 

bebas daripada sebarang ralat. Terdapat beberapa ralat dan kesalahan yang wujud dalam 

proses pembangunan VDMM ini ialah: 

6.2.1 Ralat Logik 

Ralat ini ialah satu kesilapan logik oleh pengaturcara yang menghasilkan output 

yang salah (See, 2001). Ralat logik berJaku apabila operasi yang diperuntukkan 

kepada aplikasi tidak menghasilkan keputusan yang dikehendaki. Keadaan ini 

sering berlaku walaupun kod yang diperuntukkannya adalah sah. 

6.2.2 Kesalahan Algoritma 

Kesalahan algoritma berlaku 

menghasilkan 

output yang baik kerana terdapat kesilapan semasa Jangkah pemprosesan. Jenis- 

apabila komponen algoritma tidak 

jenis kesalahan algoritma dalam VDMM ialah: 

• Pengaturcara terlupa dalam pengisytiharaan sesuatu pembolehubah. 

• Penggunaan syarat-syarat yang salah 

1 7 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



• Penggunaan gelung yang tidak konsisten. 

6.2.3 Kesalahan Sintaks 

Ralat sintaks boleh dikesan semasa kesilapan algoritma kerana ia 

berlaku disebabkan penggunaan bahasa pengaturcaraan yang tidak tepat. Bagi 

arahan di dalam HTML, kesalahan sintak dapat dikesan dengan mudah kerana 

penyemak sintaks akan memeriksa setiap baris kod ( See, 2001). Jika terdapat 

ralat dalam kod, ia akan memaklumkan tentang masalah serta di mana lokasi 

ralatnya dengan cepat. 

Ia dapat mengesan kata kunci yang salah dieja atau butir-butir yang tertinggal 

dalam pernyataan. Jika ralat ditemui, ia memaparkan baris ralat dalam warna 

merah dan mempamerkan satu mcsej untuk memberitahu tcntang punca 

masalah. 

6.2.4 Ralat Masa Jalanan 

Apabila satu aturcara dilaksanakan, masalah yang menyebabkannya 

berhenti secara tiba-tiba. la sering ber]aku apabila pengaturcara cuba 

melaksanakan satu kenyataan yang tidak dapat disempumakan kerana berpunca 

dengan sebab-sebab tertentu seperti: 

• Nama fail yang salah dieja 

• Pemacu cakera 1iut terbuka. 
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Apabila ralat ditemui, ia memaparkan satu kotak dialog dengan 

menunjukkan nombor kod ralat. 

6.3 LANGKAH-LANGKAH PENGUJIAN 

Terdapat beberapa langkah-Iangkah dalam menjalankan pengujian sistem. Langkah­ 

Iangkah tersebut dibahagikan kepada tiga jenis ujian iaitu ujian unit yang dikenali 

sebagai ujian modul, ujian integrasi dan ujian pengesahan keseluruhan sistem. Setiap 

jenis ujian ini perlu dilaksanakan satu demi satu secara berjujukan. 

Sementara dalam ujian integrasi, modul-modul yang telah diuji secara persendirian akan 

digabungkan dan diuji bersama-sama, Proses ujian integrasi dilaksanakan berulang­ 

ulangkali sehingga tiada lagi ralat yang ditemui. Manakala ujian pengesahan pula ianya 

dilaksanakan bagi menentukan bahawa sistem yang dibangunkan memcnuhi spcsifikasi 

masalah iaitu perisian dapat beroperasi sepertimana yang dijangkakan oleh pengguna. 

Bagi tujuan ini, sistem yang telah diintegrasi dan diuji sepenuhnya itu akan dilarikan 

pada persekitaran yang hampir sama dengan operasi scbcnar dengan menggunakan data 

yang sebenar. Oleh itu, ujian sistem perlu dilakukan bagi memastikan sistem dapat 

berfungsi seperti perkakasan. OJeh itu, ujian sistem perlu diJakukan bagi memastikan 

sistem sistem dapat berfungsi apabila penggabungan dengan komp nen-komponen 

sistcm yang Jain dilakukan, Pcnerangan dan conloh berkaitan kcliga-tiga katcgori 

I 9 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



pengujian aturcara mt akan diterangkan dengan lebih mendalam pada bahagian 

seterusnya. 

6.3.1 UJIAN UNIT 

Ujian unit melibatkan aktiviti untuk mengawal atau mencari ralat dalam 

komponen. Ta dijalankan dengan memeriksa setiap modul atur cara sehingga 

atur cara telah berjaya dikompil tanpa sebarang ralat. Tujuan ujian unit ini 

dilaksanakan adalah untuk :- 

i) Mengesahkan semua kod dan ketetapan logik yang terkandung dalam 

setiap aturcara. 

ii) Memastikan bahawa setiap rutin dan arahan aturcara dilaksanakan 

dengan betul. 

iii) Menyingkirkan kesilapan dalam kod sumber yang mungkin masih 

wujud. 

iv) Ujian aturcara meliputi ujian dan semakan aturcara dengan terperinci 

yang melibatk:an setiap baris kod dalam setiap aturcara. Setiap modul 

diuji secara berasingan dengan menggunakan data-data dan fail-fail ujian 

dummy. 
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Langkah-langkah penting yang perlu dilaksanakan bagi menguji setiap modul 

aturcara iaJah seperti berikut: 

i) Memastikan bahawa kesemua modul muatan boleh dipanggil dan 

dilaksanakan dengan sempuma. Pengekodan modul-modul antaramuka 

sementara mungkin diperlukan. 

ii) Semakan terhadap arahan panggilan terhadap rutin-rutin untuk 

pemprosesan input, output dan tafsiran fail. 

iii) Ujian terhadap modul-modul logik pemprosesan dilaksanakan dengan 

menggunakan set-set data yang lebih lengkap. 

6.3.2 UJIAN INTEGRASI 

Sete]ah modul-modul aturcara diuji dengan jayanya, modul-modul aturcara ini 

akan digabungkan dan diuji. Ujian ini dinamakan integrasi iaitu suatu proses 

untuk menambahkan suatu modul baru kepada subsistem dan melakukan ujian 

terhadap gabungan baru ini. 

Pengujian boleh dibuat dengan menggunakan beberapa pendekatan antaranya: 

i) Bawah Atas - Setiap komponen bahagian bawah dalarn hirarki sistem 

akan diuji secara individu. Kemudian komponen seterusnya diuji adalah 

yang memanggil komponen yang diuji tadi. Pendekatan diulangi 

sehinggalah semua komponen telah dimasukkan dalam pengujian. 
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ii) Atas-Bawah - Terbalik dari pendekatan bawah-atas. Paras paling atas 

yang mengawal akan diuji terJebih dahulu. Seterusnya semua komponen 

yang dipanggil oleh komponen yang telah diuji tadi akan diuji sebagai 

unit yang besar. 

iii) Big- Bang - Semua komponen diuji secara berasingan kemudian 

digabungkan sebagai satu sistem akhir. 

iv) Sandwich-Menggabungkan startegi atas bawah dengan bawah atas. 

Contoh ujian integrasi VDMM yang dijaJankan dalam modul Guide To 

Destination iaitu apabiJa pengguna berjaya membuat pemilihan berdasarkan 

pemilihan destinasi yang dikehendaki, maka ujian integrasi ini dilaksanakan 

dengan memaparkan animasi 2D. 

6.4 UJIAN KESELURUHAN VDMM 

Ujian ini menumpukan kepada keseluruhan sistem setelah setiap modul yang ada 

disepadukan. Objektifnya adalah untuk memastikan bahawa sistem adalah memenuhi 

keperluan pengguna. Dalam pengujian ini, terdapat dua kacdah yang digunakan iaitu- 

1. Pengujian Fungsi 

2. Pengujian Persernbahan 
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Kedua-dua kaedah ini mengesahkan semua fungsi yang terdapat dalam sistem berjalan 

dengan betuJ disamping memastikan sistem menepati objektif dan beroperasi dengan 

baik. 

6.4.1 PENGUJIAN FUNGSI 

Pengujian ini difokuskan kepada fungsi-fungsi sesuatu aplikasi yang 

berdasarkan kepada keperluan fungsi sistem VDMM iaitu:- 

a) Modul 'Explore in 3D World' 

b) Modul 'Guide to Destination ' 

Setiap modul-modul ini diuji dengan komponen yang melaksanakannya. 

Sebagai contoh modul 'explore in 3D world', setelah pengguna membuat 

pemilihan kedai mana hendak mereka jelajahi, maka pengguna berjaya mclihat 

paparan animasi 3D yang akan dimainkan. 

6.4.2 PENGUJIAN PERSEMBAHAN 

Tujuan pengujian persembahan sistem adalah untuk mengukur objektif 

persembahan yang ditetapkan oleh pengguna di dalam keperluan bukan 

kefungsian. Jenis-jenis ujian yang terlibat dalam VDMM adatah :- 

1. Ujian Masa 

Pencapaian sistem diambil masa untuk memastikan ianya memenuhi 

keporluan pcngguna. Ujian ini dilakukan sornasa laman (nm tune) untuk 
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memastikan prestasi persembahan sistem secara keseluruhan. Ini 

termasuklah dari segi tindakbalas, ingatan yang dijalankan dan kecekapan 

sistem. 

2. Ujian Antaramuka 

Antaramuka pengguna dan mesej yang dipaparkan diperiksa untuk 

memastikan bahawa sistem mempunyai ciri-ciri mesra pengguna. 

Pengujian sistem melibatkan pengujian ke atas satu sistem yang besar merangkumi 

kesemua modul dalam sistem. Kesemua modul utama dan submodulnya serta 

pengubahsuaian yang telah dibuat ke atas VDMM ini telah disatukan sernuka dan diuji 

menjadi sistem yang Jebih besar yang bersedia melaksanakan pengoperasian VDMM. 

Selain itu, ia juga memastikan output yang dihasilkan adalah tepat dan betul dengan 

merujuk kepada kekonsistenan data. 
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6.5 RINGKASAN BAB 

Dalam bah ini, kupasan yang mendalam berkaitan fasa pengujian telah dilakukan. Fasa 

ini merupakan salah satu aspek penting dalam fasa-fasa pembangunan sistem. Ianya 

bertujuan untuk mengelakkan dari segala masalah yang mungkin timbul semasa 

pengguna menggunakan sistem ini. 

Sekiranya masalah itu tidak dapat diperbaiki, ianya akan menjadikan sistem tidak dapat 

berjalan dengan lancar. Oleh yang demikian, sistem tidak dapat digunakan dan ini akan 

mengecewakan pengguna. Justeru itu, pengujian terhadap VDMM diJaksanakan 

peringkat demi peringkat mengikut Iangkah-langkah pengujian yang tclah dibincangkan 

agar segala masalah dan ralat yang timbul dapat diatasi secara berperingkat. 
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BAB7 

PENILAIAN SISTEM 

7.1 PENGENALAN 

Dalam bab ini, penilaian terhadap sistem keseluruhan telah siap dijalankan. Ia 

merangkumi masalah-rnasalah atau kekangan yang wujud semasa membagunkan sistem 

serta penyelesaiannya, penilaian pengguna akhir, kekuatan dan kelemahan VDMM, 

pembaharuan yang boleh dilakukan pada masa akan datang. 

Dokumentasi ini diakhiri dengan satu rumusan terhadap keseluruhan Virtual Dire ·tory 

Mid Valley Megamall berasaskan web yang dibangunkan. Sistem ini dibangunkan atas 

kesedaran betapa pentingnya sesuatu directory itu dijalankan secara atas talian ataupun 

tidak agar ia dapat mempercepatkan pencarian laluan ke destinasi yang dipilih dan 

memudahkan para pengguna. 

Secara keseluruhannya, perlaksanaan projek ini telah berjalan lancar seperti yang 

dirancangkan dalam fasa pcrancanagan. Selain itu, ianya juga telah mencapai objektif 

sistem seperti yang dinyatakan pada peringkat awal projek. Waiau bagaimanapun, 

terdapat juga beberapa kekurangan dan kelemahan pada sistem yang dibangunkan. 

Masalah yang wujud semernangnya tidak dapat dielakkan dalam mana-mana 

pembangunan sistcm pcrisian bcrikutan kekangan yang timbul dan sukar untuk 

ditangani, 
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7.2 MASALAH DAN PENYELESAIAN 

Setiap perkara yang kita lakukan pasti ada masalah yang menyusul. Tanpa masalah, kita 

sudah pasti tidak dapat menilai setakat mana usaha yang telah kita lakukan. Justeru itu 

dalam usaha mencadangkan pembangunan VDMM ini, saya dapati banyak juga 

masalah-masalah yang timbul antaranya :- 

1. Tiada maklumat atau data yang sebenar 

Pada permulaan merekabentuk sistem, sukar untuk: membayangkan bentuk 

data dan cara untuk mempersembahkannya. 

Bagi mengatasi masalah ini, 

./ Data-data yang difikirkan sesuai dan logik digunakan . 

./ Mencari rujukan dari sumber-sumber yang mempunyai kaitan dengan 

sistem. 

2. Spesifikasi sistem yang sentiasa herubah. 

Perubahan merupakan perkara yang harus diterima secara terbuka. Tni kerana 

perubahan berJaku apabila bcrlainan kehcndak atau mcmpcrbaiki sistem 

yang sedia ada. Sistem yang direka cuba memenuhi keperluan pengguna ini 

dan juga mereka sistem yang lebih baik dan jauh kehadapan. 
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Bagi mengatasi masalah ini, 

./ Memastikan sistem yang dibina dapat mengikuti perubahan dan mudah 

diubahsuai . 

./ Mendapatkan maklumat yang mencukupi agar ia sentiasa dapat 

menampung sebarang pennasalahan yang mungkin timbul dikemudian 

hari. 

3. Perisian yang baru dan mencabar. 

Perisian 3D Studio Max 5. 0 merupakan perisian merekacipta objek dan 

animasi dalam persekitaran 3D. Penggunaannya amat popular dan digemari 

oleh ramai pembangun animasi. Namun begitu ia bukanlah sesuatu yang 

mudah. Pemahaman yang jelas dan kreativiti diperluk:an bagi menjamin 

animasi yang dibina berjalan dengan lancar. Oleh kerana kurang pengalaman 

dalam menggunakan perisian, saya cuba seboleh mungkin mengatasi 

permasalahan ini. 

Bagi mengatasi masalah ini, saya telah : 

./ Memahami apa yang diperlukan bagi membangunkan sesuatu animasi, 

./ Mempelajari 3D Studio Max 5.0 melalui buku rujukan dan daripada 

Internet serta bahan-bahan rujuk:an yang lain . 

./ Melihat kembali paparan-paparan animasi yang sebeJum tm pemah 

dihasilkan. 
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4. Masa yang tidak mencukupi. 

Memandangkan tingkat dua Mid Valley Megamall yang mempunyai 30 

lebih buah kedai maka masa yang panjang diperlukan bagi menyiapkan 

paparan animasi 3D utnuk kesemua kedai itu. Contohnya seperti di dalam 

modul 'Explore in 3D world', bagi menghasilkan paparan animasi 

persekitaran 3D untuk kesemua kedai amatlah sukar dilakukan kerana masa 

yang diperuntukkan tidak panjang, oleh itu, hanya dua paparan animasi 3D 

untuk dua buah kedai sahaja dapat disiapkan. Masalah yang timbul dimana 

Jebih banyak dihabiskan dengan membuat paparan animasi 20. 

7.3 KELEBIHAN SISTEM 

Kelebihan-kelebihan sistem yang yang dikenalpasti ada]ah seperti berikut- 

i) Pengguna boleh mengakses VDMM rm samada atas talian ataupun 

datang ke Mid Valley Megamall. 

ii) VDMM mempunyai dua bahasa pengantaraan iaitu Bahasa Melayu dan 

Bahasa Tnggeris. 

iii) Sistcm ini belch dilarikan di dalarn sistem pengoperasian yang 

berasaskan Windows, iaitu sistcm pengopcrasian yang paling popular 

pada masa kini. Dongan ini, ia mcmudahkan istem dila sanakan pada 
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mana-mana komputer pengguna yang berasaskan sistem pengoperasian 

terse but. 

iv) Sistem ini menyediakan paparan antara muka yang menarik dan mesra 

pengguna. Ia mempunyai butang-butang navigasi yang sistematik 

membolehkan pengguna mencapai antara muka berikutnya dengan 

mudah dan pantas. 

v) Bagi pihak pengurusan pula, kelebihan yang didapati ialah dapat 

mengurangkan bebanan kerja mereka kerana tugas-tugas seperti 

merekod, menghapus data dapat dilakukan dengan mudah. 

vi) Sistem ini mudah untuk dikendalikan oleh sesiapa sahaja, walaupun 

mereka kurang mahir atau tidak pakar dalam mengendalikan komputcr. 

Penggunaan bahasa yang ringkas dan mudah difahami. 

vii) Sistem ini dapat dilarikan dengan cepat sekiranya pengguna 

menggunakan directory ini di Mid Valley Megamall kerana tiada elemen 

atas talian dilakukan. 

7.4 KELEMAHAN SISTEM 

Sistem yang dibangunkan ini juga terdapat beberapa kelemahan. Kelemahan ini dapat 

dijadikan pengajaran dan diharap dapat diatasi pada masa akan datang dengan kajian 

yang lebih mendalam dan terperinci. 
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Antara kelemahan-kelemahan yang terdapat pada sistem ini adalah seperti berikut:- 

i) Sistem ini tidak menyediakan bantuan pengguna yang dapat membantu 

pengguna. Pengguna diharapkan dapat memahami aliran dan aturan 

sistem dengan sendiri. 

ii) Sistem ini tidak menyenaraikan semua mak1umat lokasi tandas awam, 

tempat letak kereta, telefon awam ataupun lif kerana pembangun hanya 

melaksanakan objektifyang telah dihuraikan sahaja. 

7.5 PEMBAHARUAN PADA MASA AKAN DATANG 

VDMM masih boleh diperbaiki dan ditarnbah kriteria yang tertentu agar ia I bih 

memberi makna kepada pengguna dan bo1eh dipercayai pada masa akan datang. Oleh 

kerana VDMM merupakan versi pertama, maka pengguna lcbih bcrpcluang untuk 

menggunakan sistem yang pelbagai jika prestasi sistem ini ditingkatkan. Pembaharuan 

yang boleh ditambah seperti :- 

./ Meningkatkan kcupayaan sistem dcngan mcnambahkan butang 

pembesaran saiz paparan animasi 2D samada besar, sedang atau kecil 

mengikut kehendak pengguna. 

Sistem juga memer1ukan modul "I fELP" , ebagai panduan kepada 

pengguna yang tidak mahir dalam mcnggunukan sistern ini. 
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Menambah modul-modul lain seperti modul pencarian maklumat­ 

maklumat sesebuah kedai. 

Mempertingkatkan lagi kualiti paparan animasi 3D dengan lebih 

realistik. 
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7.6 RINGKASAN BAB 

Dalam bab ini, peringkat terakhir dalam pembangunan sistem dibincangkan setelah 

sistem siap diimplementasi dan diuji. Setelah mendapati sistem siap sepenuhnya dan ia 

telah bersedia untuk dinilai oleh para pengguna, pengguna dan pembangun akan 

bersama-sama muJa meJakukan penilaian keatas sistem dengan menyatakan kekuatan 

dan kelemahan sistem yang telah dibangunkan. 

Selain itu, segala masalah yang dihadapi dan jalan penyelesian terhadap pennasalahan 

itu juga turut diambiJkira semasa . membuat peniJaian ke atas sistem. Mal ah, 

perancangan terhadap untuk memperbaiki sistem pada masa akan datang j uga turut 

dibincangkan. Ini memastikan agar VD1v1M yang dibangunkan ini memenuhi spesifikasi 

pengguna dan dapat merealisasikan objek:tif projek. 
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KESIMPULAN 

Secara amnya, pembangunan sistem ini telah berjaya dilakukan bertepatan pada masa 

yang telah ditetapkan. Kejayaan pembangunan ini adalah hasil usaha pembangunan 

sistem secara teratur dan melibatkan peringkat demi peringkat. Namun, disebalik 

kejayaan ini sudah pastilah sistem ini masih mempunyai banyak kelemahan yang masih 

perlu diperbaiki sebelum boleh menjadikan sistem ini digunakan secara bersepadu. 

Setelah tamat membangunkan keseluruhan sistem, kini saya scdari bahawa untuk 

membangunkan satu-satu perisian tersebut bukanlah satu kerja yang mudah yang mana 

ia melibatkan komitmen yang tinggi dan semangat yang kental dalam merealisasikan 

apa yang diingini. Dalam pada itu, kesemua halangan dan cabaran itu dapat saya 

tempuhi sepanjang pembangunan VDM:M berkat kesabaran dan tunjuk ajar scmua pihak 

yang terbabit. 

Harapan saya, agar pembangunan ini adalah satu titik permulaan saya mengorak 

langkah ke aJam pekerjaan yang sebenar yang sudah pasti banyak ranjau yang pcrlu 

ditempuhi. Pengalaman semasa berada di Universiti Malaya akan dijadikan satu bekalan 

dalam mengharungi hidup yang serba mencabar dewasa ini. 
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LAMP IRAN 
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KA.HAN SOAL SELIDIK 
' VIRTUAL DIRECTORYMIDVALLEY MEGA:MALL' 

DISEDIAKAN OLEH, 
MUZANIRA BINTI ABD RAZAK 

WET990236 

SARJANA MUDA TEKNOLOGI MAKLUMAT 
FAKULTI SAINS KOMPUTER & TEKNOLOGI MAKLUMAT 

UNIVERSITI MALA YA 

Borang soal selidik ini bertujuan untuk mendapatkan maklum balas orang ramai 

berkenaan penggunaan papan-papan directory di MidValley Megamall serta pendapat 

sekiranya wujud satu sistem directory secara maya bagi mengantikan papan directory 

terse but. 
.; Nota: Sila tandakan pada kotakjawapan yang berkenaan. 

BAHAGIAN A 
M:aklumat peribadi responden: 

1. Jantina responden. 

0Lelaki D Perempuan 

2. Lingkungan umur respondan. 

D > 20 tahun D 20-30 tahun D < 30 tahun 

3. Jenis pekerjaan respondan. 

D Kerajaan D Swasta D Sendiri 

4. Kerjaya anada sebagai : 
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BAHAGIAN B 

5. Pernah berkunjung ke Mid Valley Megamall ? 

0 Ya Oridak 

( Jika Tidak, terns ke soalan 12) 

6. Kekerapan anda ke pusata membeli-belah Mid Valley Megamall? 

Osetiap hari Osekali seminggu D 2 kali sebulan D Sekali sebulan 
7. Pemah mengunjungi ke Tingkat 2, Mid Valley Megamall? 

D Pemah D Tidak pemah 

8. Pernah melihat papan-papan directory di Mid Valley Megamall? 

D Pernah D Tidak pernah 

9. Adakah anda pemah menggunakan papan-papan directory tersebut ? 

D Ya D Tidak 
10. Berapa lama anda menggunakanya untuk mencari lokasi yang ingin anda tujui ? 

D > 1 jam D < 1 jam 

11. Adakah anda pemah mengambil masa yang lama untuk mencari sesuatu kedai 

atau lokasi ? 

D Tidak 

12. Adakah anda mengetahui tentang perkhidmatan seperti kiosks seperti kaunter 

pembelian tiket LRT di Malaysia? 

0 Ya D Tidak 
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13. Adakah anda setuju jika sistem yang dibangunkan itu seperti sistem kiosks tetapi 

Jebih berbentuk kepada directory diletakkan di pusat membeli-belah. 

D Ya D Tidak 

14. Adakah anda setuju demgan sistem directory secara maya ini membolehkan anda 

menjelajahi sesuatu lokasi yang anda ingin tujui tanpa menjejakkan kaki ke lokasi 

tersebut? 

D Tidak 

15. Adakah anda menyokong sekiranya sistem directory ini dapat menunjukkan 

arah(direction) seperti anak panah atau kesan tapak kaki yang bergerak supaya 

anda boleh mengikutinya ? 

D Tidak 

----Sekian Terima Kasih---- 
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APENDIKS 

MANUAL PENGGUNA 

1.1 ANTARAMUKA PEMILIHAN BAHASA 

Fie Edit View Fovortos Tools Help 

I~' .ij .;11 .,:Js..rch ;·.,'Fovortes.@1'r.Mo ·~~f [, •j, . 

• ;'• f~ ;.f! .. ~1 (:,~ and settrios\Mni11>l1ator\Mv oocU1neru\te>1s\dwW,....,htm1 
[~yfii~;nrr!ril!!!rr11'.'1ur'.rrr:111w'.r11 ~·;: T~~-'.!.~~·~·~~~y~1, .. 

1• 

, 

"° j .. 

Rajah 1.1 : Antaramuka Pemilihan Bahasa 

'~" Antaramuka Pcmi1ihan Bahasa ini adalah antaramuka utarna. 
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~~i· Kesemua pengguna boleh memilih bahasa pengantaraan yang dikehendaki 

samada Bahasa Melayu ataupun Bahasa Tnggeris pada butang logo Mid 

Valley Megamall. 

1~" Pengguna hanya perlu klik sahaja logo itu untuk ke segman antaramuka 

yang seterusnya. 

1.2 ANTARAMUKA PENGANTARAAN MODUL 

~:a Vl11h om1;!" to Vh1uol f)irnt.hHy MhlV,11l<ly Mui;onMll. . ( hoGtoQ your 1U1octioni;. lnnoll t.\h 1ut1otl lntorn•t r1.plo1u1 ... :I 
Fie 'dt \low ~MJrlts Toohi Heb 

e Bod< • ! 1 1 • ,;ij1 ; , 1 
Scon:h ""- ~ Modo .r.;.;· 

,td '"" ~'{IC1\DOt11111ntH11d~~atttr\MvlloQ.Jnlil1>-\n11o'<J.hW "St, <tt'~'j"' ' u: .... ScO'Ch • I ... ~.to~tut=,,.,,,Vahool ... 

Ot.11 d~ ,.: ¢1Y It ~lvldlld Into lwo mal" U·cllori 
whlic;n con ne11<:c~nc.-d viu ittc no 901ton 
b~ 011 ff!oe flgM pOQ'!' fnjoy your vlsll. 

<•> Butang ke 
antaramuka 
pengantaraan 

modul 

Butang ke 
antararnuka 
pemilihan 
bahasa 

Rajah 1.2 : Antaramuka Modul 
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·~~ Antaramuka Modul merupakan antaramuka pengantaraan untuk masuk ke 

antaramuka modul-modut yang berkenaan. 

·~,. Terdapat dua butang yang mewakili dua modul iaitu Modul 'Explore in 3D 

World' dan Modul 'Guide to Destination'. 

·•~ Pengguna hanya perlu klik mana butang untuk masuk ke laman modul yang 

dikehendaki nya. 

'JJ... Manakala butang navigasi yang terdapat dibawah sekali pada antaramuka 

iaitu butang Choose your language untuk pengguna ke antaramuka 

pemilihan bahasa untuk menukar bahasa pengantaraan manakala butang 

Menu pula untuk pengguna mengakses ke antaramuka pengantaraan modut 

seperti yang tertera di alas. 
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1.3 ANTARAMUKA MODUL 'Guide to Destination' 

Fie Edil: Ylew F•vorltcs Tools H'*> 

oftad<. I., l~' ~i ·; ,,- IS-Ch .. ·:·, • ..- ~· ..... (~ 

riil,il!il '~'.J~,1~1;~l~;P\My~~~.·h~,ll• 
tit- ~·I .. ~11i~t>Atirwl'r<lfn~• ... 

• Please enteryourdesllnallon here: 

+First step: Select r'Ovrdestlnotlon on ttie list Storl below .•. 

• You can click. any region on lhe mop below to view your direction frem: Centre Courl 

Rajah l .3(a): Anatarmuka utama Modul 'Guide to De. tination' 

i. Antaramuka di atas merupakan antaramuka modul 'guide to destination' setelah 

pengguna klik pada butang Guide to Destination 

i. Terdapat beberapa arahan ringkas yang perlu diikuti oleh pengguna dalam 

pcmilihan destinasi mcrcka iaitu pada kotak Start, pengguna hanya klik pada 

nama kedai untuk destinasi mula m rcka. 
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E g1;.1"191m1m+Rm1:11m!i.:111 11 11 1.jj.;a .. 1:1111nge;•m!i!li!.'"MMllhri 
Fie Edit \/low favorites Tools Heb 

rnr -· . ·(i3! 

d·:J:;,,_, Start : Homolcfo 

'You had selected destination Stort-flomel!fe 

•Second Step: sotec! yr;;iur finoi dl•slina/ion on ttv: lht End bciov» lo vk•w your t>t·~t di11~clion ..... 

... 
" ~ End : .-·-----. 

Rajah l.3(b): Anataramuka kedua Modul · uide Lo de tination' 

~. Antaramuka di atas adalah antaramuka kedua setelah pengguna memilih 

destinasi mula Homelife, kemudian langkah seterusnya ialah pengguna klik 

nama kedai untuk destiansi terakhir mereka pada kotak End di atas. 
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I ...... ' "' . ~I ~· 
.,1,i~·'ll· .~)c;~ ..;.;settrlll'\Adn*11stratar\l\t'I DoctJneri;s\tes1s\meRJ.hW 

!'v1!;t·~·I'"""'""·"'"'"•"""'""'. Scorch·. T ... ~t ... t:tl:~~.mimt.mo; ... 

• ti 

Rajah l.3(c): Antaramuka paparan animasi 20 

.i Antaramuka di atas adalah antaramuka bagi paparan animasi 2D mula 

dari destinasi mula Home/ife dan destinasi terakhir ialah Metrojaya. 

Antaramuka ini mempunyai suara latar supaya pengguna dapat 

mendengar sambil melihat pergerakan kesan tapak kaki seiring dengan 

huraian nama sctiap dcstinasi yang dilaluinya. 

~ Juga terdapat butang play, pau ·e dan back, membo)ehkan pengguna 

sarnada hcndak mainkan anima i, bcrhenti ataupun rnulakan kembali. 
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(}Back• 1,.: ~1 ';) Seorth' .,'fovoms \itMccM '(~f : '•. ' 

,1•h,,·t· '¥k\OO(:uneots "'d ~l<tral:or\MY eoo..r..ru~\m.ru.htnl !'~' ~'lTHl!it!lOil!!!!!f:ll!i:ll!. 'u.: Scarth T I ' .. '.'~to~·~fraTIYahool... 
Gq l .. 

• I ,,r,,.:i. V'.'tlt:.~•.•1-•'1 
} i""Q'1 • Y'O:t.4":.ntt 
\ +.l1.' 

•• 
Rajah 1.3(d): Antararnuka paparan animasi 2D 

Antaramuka di atas adalah paparan animasi yang sedang dimainkan. 

Di sebelah atas sekali sebelah kiri Iaman terdapat paparan jangkaan masa 

dan jarak perjalanan. 

Manakala di sebelah kanan atas laman pula terteranya senarai kedudukan 

dcstinasi mcngikut Jaluan pcrjalanan yang dilakukan. 

Di sebelah kanan bawah laman pula, terdapat logo arah angin dimana 

pengguna boleh mcrujuk aruh angin yang scpatutnya dituju supaya 

pengguna tidak sesat memilih arah laluannye. 
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~J Wuk omlil' to Vii1ual Dirn<.turyMhlVdlluy Mt'(.:tllTl•lll~ u • choose yciur diro1~tio.n!!. lm1r.:-U Mi11m1ofl ln1c-rnul Fxplornr - · • ~ .r~ 
FAe Ecll: \lew ~ovortes Tools Hol> 

1(':"3, I' j ·'' ..fl '·, . I .. °WI' Sod< • ' 11• . . ~ Ii' I' l:i ,I .. •.Soon:ti t~;. .. 
. ?! ' i""' #'1 ~:\l)oclJnerts and ~\Mn111stt.W,.\llt,o Doo.~nerts\tesls\rr<nJ,fmj 
!1,~f J'.~T11o:r;uir:;:.1110:1u .. :r:"u:: Sc«th ·.,. 11.11.'.'.'.~'torct:ricval:UtonslTcmYMoot ... 

Go t • 

Rajah 1.3(e): Antaramuka paparan animasi 2D earn kedua 

Antaramuka di atas j uga merupakan paparan animasi 20 bagi modul 

'Guide to Destination' 

,,,,. Ia merupakan cara kedua untuk pengguna mendapatkan laluan destinasi 

yang dikehendaki mereka, cuma bezanya de tinasi mula telah ditentukan 

olch pembangun sistem sendiri. 

•·· Pengguna hanya pcrlu klik mana-mana kawasan destinasi akhir yang 

tclah dihigh/ightkan cperti rajah yang tertcra di sebelah mukasurat 

laporan manual ini. 
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E'11m11.1::11a11;a•!!hr11m§l1.11:1 r p ;.1+uu1·M"'**"'*''''ii·1m@Mw•t!fi1.1111 
Fie Edit '/low fllVOrlte< Tools Hob 

t!'JBock • 1: ! [icj ~J ii; .. ,: lse0rch ,,'f-W ~\Moch ~;'i 

;1•1 '•• '''·· ¥'1 c:~ ,.:,d Settr.Q.\A<l'*11<1rator\Mv Doc-\te<is\meoJ.h!m 
!' n.ic1111t111111:ril!ll!flf:ltil!H!i!!!l1Hll!P ' '" "' Yl (i,. Scorch • I ... ~to-lU!ons~Yahoot ... 

" Go 

Rajah 1.3(t) : Paparan anirnasi 20 untuk cara kedua 

Destinasi mula bagi animasi 2D di atas ialah dari entre ourt Mid 

Valley Megamall. 

,. Pengguna boleh menggunakan butang di sebelah kanan laman yang 

tertera di atas untuk mainkan, berhenti serta mainkan kembali animasi. 
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1.4 ANTARAMUKA MODUL 'Explore in 3D World' 

Fie E<it Ylew FO\IOO'te. Tools H~ 

@Sack • (.;1 j_~~ ... ¢.J ~, > 1 S.M:h • r',!1p8~ ~.Md. f':l. I .. 

::.~1::~;j:~ll~'.i~;~!~dl~=~,~~:h~'L' 
$.w(h • , .. .,tt~tor~~tcnsm>mYllh®I ... 

Just click any ( •) on~ map below or click on~ list of m@lt!hants to view 3D World .... 

Rajah 1.4(a): Antaramuka Modul 'Explore in 31) World' 

Antaramuka di atas merupakan antaramuka utama bagi modul 'Explore 

in 3D World'. 

Pengguna hanya klik mana-rnana nama kedai untuk melihat paparan 

pcrsckitaran animasi 30. 
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a ~nfc cmo llQI Vir1uAI Diwc huyMhlVulloy Mut;am-111 .. thc-;oso your tllrodfon~ hmctl t.~innioft lnh::-rnt1I f~~1lorn1 . - a..;~ 

r;: .... 
•,1!i:1!•1i' ¥:1~;~ .... d~ator\Mv~\te<l<\n....,.htnl 
i:yf'.1~:~Ju111rnrn1:1:n:::1u:11.11;i1· ~ ~· rr~.:.1.~~~~tonsfromYMooJ ... 

Rajah l.4(b): Paparan sudut pandangan hadapan animasi 3D -Homelife 

,: Antaramuka di atas adalah antaramuka paparan ammast 3D kedai 

Homelife. 

Di sebelah kiri bawah laman terdapat butang untuk pengguna samada 

mainkan video, berhenti dan pause. 
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E'.l.ll!J.!.!tlpm11n1111r11nm1FU! ... , '+l!H!Mll••••ID!•IHHf!UfHMM!.1-jli§] 
l'1le Eel: View Favorites Tools Hol> 

' " • II • I l . I.I , I 11 I.I I .I.I. ! I I .I' ' ' .I I . I . ~ 

, '!! i:1~! ii . 11'~ C1\Docunonts .,d Settiio<\Adnwllslrator\My °"'111..-ts\tasis\meru.hW 
!'\'LI '!1:,;~.1!1\l!Jll;llllllll:\lllll1il,:,d1 ." -. · .. ~ . ". :~1·t.· 5-th. I ... ~t'O-~t<>1Sl'mmY"1ool ... 

:• 

Rajah l.4(c): Paparan sudut pandangan scbcbelah kiri animasi 3D-Homelife 

Antaramuka di atas memaparkan kedai di sebelah kiri kedai Homelife. 
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Fie Edi: ..,... Favorites Tools Halp 

!•••11•'(1 I 1.!.lo II '' '' I . I i.i ' 'I 

.c•ffa!d· ~jC1\DorunertsA'ld5oltrio<\AQ1*1i5tr-\Myllocurnonl•\tosis\meoiu.hbrj 
!•1111111111!1 '"lllliill1\!!l!:;;111illl\!\lidltl' . . '." 

I~· "'°'1:tl • I ... ~ro-b.ttm<l'romYolmJ ... 

Rajah 1.4( d) : Paparan sudut pandangan sebclah kanan anirnasi 3D-Hom ilife 

Antararnuka di atas memaparkan kedai di sebelah kanan Homelife. 
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!I Walc.omc: lo Vh luul l>hcc:tor-y MidVtllll!y Mcg(Unoll ... :•, t hoese your directlous herelt Microsoft lnlt!'rnt?t lxplu~r · "," _ - . -· -- · - - - ::. - · - -- :.. .. ;; ~£ • 

!'lie Edit View Favorites Tools Holp 

~::~ •t,;it Back • 

~a ~-.f~~~~~~~ 
Homelife 

Rajah 1.4(e): Paparan animasi 30 persekitaran dalam Homelife 

pada sudut pandangan sebelah kanan. 
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Flo Edt \'low F""°'les Tools H~ 

:r1;n~~.;:i~:,q;)~:~~l~.~-m\My0oomris\tfis\nwni.htrn 
! 11111 I I l I l lf ' " ~ t ! i I ! l !! l I I I I 1 u !\ ; , \ u 1 l ill 1 ; l I i l · • , , , . ~ 1 

~ c:it.·1 $cm ·I ···~"'""""""tutaism.nv.111001 ... 

'\i!.11. ,.,~ ., lM( 

Rajah 1.4(i): Paparan animasi 3D persckitaran dalam Homelife 

pada sudut pandangan sebelah kiri. 
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Etm1a1111,111111m1•g•t1111.qr1111~w1m1m1 
Flo Edit l'1ew Fov0<tes Tools ~ 

I~~ .~I . .-;. ,, .Js..oi '· :~'FaVO<bs ~-....,. ·r-'~1 , • 
;r;;1~.;.:~:;.11·~~·~1~stnd~~ataV*;~\tesk\~.~ 

:~f ·~ ~'!'""""'"""'"''"''"'"''"! ~:11•)1 ... ·~·;or,._tutons!Toml'llhoo1 ... _'"oispiayin'9 ·;n Jtfwoficf"""' ..... , · ........ ·· 
'Oasis 

This page plays the video once. Use the ccnrrols on the embedded Vld o player to play the 1t1d o again 

Rajah l.4(g): Paparan sudut pandangan hadapan anirnasi 3D persckitaran luar Oas is 
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!•l•ll"ltl\l ••. 1.1.1._ l.1.1.1.1 ,, ' '!' 

,•~;p~ii. ·~.'IC:~ and Setth;is\Ac1'"11strato.-\Mv Oucumorts\t.sis~.ltm 
~ll',llllll~);'':.·1iilll!llllllllilll!l!dllll!lllll!~':. • ·irt ~· ~[ ... ~torotriM>b.tlm•frumYol\OOJ ... u·ors?iariil'g'''ln 3£fWorfil · · · 
'Oasis 

This page ploys the video once. Use the controls on the embedd d video player to play the v1dro ag n 

Rajah 1.4(h) : Paparan sudut pandangan scbelah kanan animasi 30-0asis 
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