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BABl:PENGENALAN 

1.1 Dcfinisi Projek 

Scbagaimana yang dikatahui mulai tahun hadapan, bcbcrapa peperiksaan 

rasmi seperti UPSR, PMR dan SPM akan disediakan di dalam versi bahasa lnggeris 

bagi matapclajaran Sains dan Matematik, menurut kenyataan pihak Kementerian 

Pendidikan Malaysia baru-barn ini. Di atas kesedaran itu, maka satu cadangan 

pembangunan sebuah sistem interaktif bagi meningkatkan penguasaan bahasa 

lnggeris di kalangan kanak-kanak sekolah melalui pembacaan cerita disediakan. 

Perisian stand alone yang dinamakan sebagai "Kid's Fw1 Story" m1 

membawa kanak-kunak memahami seberapa banyak cerila yang disediakan di dalam 

bahasa lnggeris. Sclain dari itu, ia turut disajikan dcngan animasi scrta gambar

gambar yang menarik untuk membantu proses pemahaman sesebuah ccrita tadi. Kuiz 

juga discrtakan bagi sctiap cerita bertujuan menilai sejauh mana taliap pemahamam 

kanak-kanak terhadap cerita yang dibaca. Sekiranya perkataan yang terdapat di 

dalam cerita tidak dapat difahami, maka fungsi kamus disediakan untuk menterjemah 

setiap perkataan 1adi ke dalam bahasa Melayu. Sistem ini memberi penekanan 

terhadap tiga bahagian utama bahasa Inggeris iaitu kosakata (vocabulary), rnengeja 

(spelling) dan sebulan (pronounce). 

Beberapa usul dan cadangan disertakan supaya pernbangunan sistem menjadi 

lebih sistcmatik dan menepati keperluan kanak-kanak sebagai pengguna utama. 

Sclain itu knj ian turut dijalankan melalui penyelidikan dan soal sedilik yang dibuat 

supnya sistcm yang dibangunkan lebih bennakna dan dapat digunakan secara 

prakliknl. 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



1.2 Objektif Projck 

Pembanh"lutan sistem interaktif bagi "Kid's Fun Story" berlandaskan beberapa 

objektif scpcrtimana yang disenaraikan dibawah: 

i. Mempekayakan pengusaan balrnsa Inggeris 

Pembelajaran bahasa lnggeris di peringkat sekolah rendah ada1ah dengan cara 

memperkayakan perbendaharaan kata di dalam bahasa tersebut. Melalui sistem ini , 

pengguna akan mengetahui banyak perkataan-perkataan bahasa lnggeris yang 

dimuatkan di dalam sebuah cerita pendek dan dapat diterjemahkan mana-mana 

perkataan tersebut ke dalam bahasa Melayu bagi mengetahui maknanya. Selain itu, 

pengi.-'1111a juga berpcluang untuk menin!!,katkan kcmal1iran dalam mcngeja dan 

menyebut setiap pcrkataan tersebut dengan cara yang bctul. 

ii. Membekalkan a lat bantuan mengajar secara multimedia 

Kaedah pembelajaran secara multimedia yang menarik akan memudabkan 

proses kanak-kanak untuk mengingat dan memahami setiap apa yang dipelajari. 

Pelbagai pilihan juga tersedia seperti cerita pendek, kuiz dan permainan. Kanak

kanak ju~a tidak mudah merasa bosan sekiranya pembelajaran disertakan dengan 

element-element sepcrti animasi, bunyi, permainan, gambar dan bewama-wami. 

Dengan earn ini, pengetahuan dapat dicapai dengan mudah tanpa perlu 

menghabiskan banyak masa daJam mencari sumber. 
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iii . Memudahkan proses pembelajamn 

Sctiap proses pembelaiaran akan berpandukan sukatan yang ditetapkan 

mengikut tahap umur. Kanak-kanak juga akan dibimbing secara interaktif, langkah 

demi Jangkah dengan cara yang paling rnudah. Selain itu, melalui pakej pernbclajaran 

yang sistematik juga memudahkan ibu bapa membantu anak-anak mercka dalam 

proses pembclajaran. Semua arahan disertakan dengan icon yang menarik dan mudah 

difahami. Sctiap gambar dan animasi yang disertakan di dalam pakej tersebut turut 

mernbantu proses pemahaman kanak-kanak bagi mendapatkan gambaran yang jelas 

secara kcscluruhannya. 
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l.3 Skop Projek 

1.3.J Skop Pengguna 

Pakcj pcmbclajaran yang benmsurkan multimedia ini dibangunkan adalah 

bcrtujuan untuk meningkatkan penguasaan bahasa Inggeris khusus untuk murid

murid sekolah rendah yang berumur diantara 7 hingga 12 tahun. Terdapat tiga 

katogori sukatan pelajaran yang dikhaskan mengikut tahap umur pengguna. Bagi 

pengguna yang benunur 7 dan 8 tahun hanya dibenarkan lmtuk mencapai tahap awal. 

Tahap medium untuk pengguna yang berumur 9 dan 10 tahun, manakala tahap akhir 

pula bagi yang berumur 11 dan 12 tahun. 

Sclain murid-murid, ia sesuai dij!lmakan olch ibu bapa scbagai alat bantu 

mengajar untuk anak-anak mcreka ketika berada di mmah. Sela in itu, guru-guru juga 

boleh menggunakannya sewaktu sesi pembclajaran di sekolah. 

1.3.2 Skop Pcrisian 

Sistem yang dibangunkan berasaskan stand alone ini berkonsepkan 

pemahaman sebuah cerita pendek bahasa lnggeris berdasarkan animasi yang 

dipaparkan. Setiap perbendaharaan kata yang digunakan adalah mengikut tahap umur 

yang telah ditentukan. Terdapat tiga modul utama yang dicadangkan untuk 

membangunkan sistem ini iaitu modul cerita, modul kuiz dan modul permainan. Tiga 

bahagian utama bahasa lnggeris yang telibat terdiri daripada kosa kata (vocahulary), 

mcn~cia (spellin~) dan sebutan (pronounce). 
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1.4 Kepentin2an Projck 

Proiek ini dibangun selaras dengan hasrat ke~jaan yang menyarankan agar 

penguasaan bahasa lnggeris di kalangan pelajar dapat ditingkatkan disamping 

melahirkan golongan yang celik komputer. Setiap projek yang dibangunkan 

mcmpunyai kepentingan tcrsendiri samada kepada pembangw1, pengguna dan 

masyarakat sepertimana berikut: 

i. Kepentingan Pembangun 

•!• Berpeluang melibatkan diri dalam membangunkan scsebuah sistem 

dengan mengikut fasa-fasa yang sebenar. 

•!• Pcmban~un berkeupayaan untuk mcncntukan dcfinasi masalah yan~ 

dihadapi. 

11. Kcpentingan PcngE,rtma 

•:• Mcmupuk minat kanak-kanak untuk menguasai bahasa lnggeris 

dengan cara yang menyeronokan. 

•!• Memudahkan proses pembelajaran dan pemahaman terhadap sesuatu 

sukatan pelajarnn yang dipelajari melalui alat bantuan belajar 

bcrkonsepkan multimedia. 

111. Kcpentingan Masyarakat 

•!• Mewujndkan sebuah masyarakat yang berilmu dalam pelbagai bidang. 

•!• Pcmbclajaran boleh d.ilakukan bersama keluarga dan rakan-rakan 

yang lain. 
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1.5 Skedul Projek 

Dalam mclaksanakan projek ini mengikut masa yang ditetapkan, satu skedul 

masa dibuat sebagai garis panduan yang khusus. Terdapat tujuh tahap yang tcrlibat 

sepanjang perlaksanaan projek ini sebagaimana yang telah ditentukan. 

Jadual l .S(a) Skedul Jangkamansa Fasa 

Tahap/Fasa Tem~ 
(Min u 

Analisis Definasi dan Kajian Literas1 3 I 
Analisis Keperluan Sistem 5 

Rckal>enluk Sislem 6 

Pt!111l>w1gu11a11 Sisl~111 12 

Pl;!11gujiet11 c.Ja11 Pc11yelc11garaa11 Sislc111 4 

Pelaksanaan dan Penilairu1 Sislem 2 

Dokumentasi 32 
--- -- -

Carta Gantt di bawah menunjukkan tujuh tahap pembangunan projek secara lengkap. 

Jadual 1.5(b) Carta Gantt Pembaogunan Pro.iek 

Fasa/ Aktiviti Jun Jul Ogos Sep Okt Nov Dis Jan Feb 

Analisis Definasi & 
Kajian Literasi I . 
Analisis 1'.eperluan 

I 
Rekabentuk Sistem 

I 

Pembangunan Sistein 
I I 

-- I I 
Pengujian & I 

I Penyclcnggarnan - I 
Perlaksanaan & • 1 Pcnilaian Sistcm 

Doktuncntasi 
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Setiap fasa atau aktiviti yang terlibat <li dalam proses pembangunan sistem 

dapat dihuraikan satu persat11 scbagaimana bcrikut: 

t Analisis Definasi dan Kajian Literasi 

Mcndelinasikan masalah yang dihadapi dengan membuat kajian-kajian 

bagi menyelsesaikan permasalah tersebut. Kajian literasi melibatkan 

penelitian semula kepada prinsip-prinsip, isrilah a.tau perbincangan yang 

telah dilakukan sebelumnya temtasuk mengkaji sistem yang sediada. 

11 . Analisis Keperluan 

Membuat kajian dan menganalisis secara terperinci tentang keperluan

keperluan utama sebelum pembangunan sistem. Keperluan-keperluan 

tcrscbut terbahagi kepada empat bahagian iaitu fugsian, bukan fungsian, 

pcrkakasan dan perisian. 

111 . Rekabentuk Sistem 

Huraian yang melibatkan proses pencatuman kesemua bahagian-bahagian 

tertcntu kel)ada sebuah sistem yang mengandungi fungsi-fungsi yang 

hanis dilaksanakan oleh sistem. lanya melibatkan rekabentuk skrin atau 

antaramuka, aliran maklurnat don modul-modul yang terlibat di dalam 

sesuatu projek. 

1v. Pembangunan Sistcm 

Mcngkodan modul-modul dan algoritma yang telah direkabentuk kepada 

arahan-arahan yang boleh dilaksanakan di dalam sistem. 

7 
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v. Peng~jian dan PcnyclcnAaraan 

Menguji dan mengesahkan samada sistem bcrfungsi mengikut kepcrtuan 

dan spesifikasi yang telah ditetapkan. Bebernpa peringkat pengujian 

dilaksanakan tennasuklah yang melibatkan pengguna sistem sebenar. 

Penyelengaran dilakukau sekiranya sistem masih memptmyai ralat dan 

perlu diperbaiki dan diuji semula. 

vi. Pelaksanaan dan Penilaian 

Sistem yang telah siap tanpa sebarang ralat boleh dilaksanakan samada 

oleh pengguna sistem itu Setldiri mahupun mereka yang arif tentang 

pembangumm sescbuah sistcm. Setelah ia dilaksanakan, maka penilaian 

dilakukan terhadap sistem tersebut bagi mengesan kelcbihan dan 

kekurangannya untuk diperbaiki pada masa akan datang. 

v11 . Ookumentasi 

Sepanjang proses pembangunan sistem, kerja mendokumentasikan 

kesemua fasa-fasa dilakukan bagi melihat kembali sejaub manakah kajian 

yang dibuat jika dibandingkan dengan basil yang diperolehi. 
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1.6 Kesimpulan 

Bab ini secara kescluruhanya memberi gambaran awal terhadap sescbuah 

sistcm yang akan dibangunkan. Secara umumnya, sistem ini merupakan scbuah 

sistem pembelajaran interaktif bagi membantu kanak-kanak menguasai bahasa 

lnggeris dengan cemerJa11g bermu1a dari sekolah rendah lagi. Perisian yang 

dinamakan sebagai "Kid's Fun Story" ini menawarkan kanak-kanak menguasai tiga 

bahagian utama bahasa Inggeris iaitu kosa kata (vocabulary), mengeja (spel/inf!) dan 

sebutan (pronounce) melalui cerita yang disertakan bersama-sama animasi . 

Dibarapkan cadangan sistem ini berjaya dibasilkan bagi membantu menyelesaikan 

masalah yang didefinisi. 

9 
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BAB 2: KAJIAN LITERASI 

2.1 Facdah E-Learni11g 

Pembel~jaran melalui kaedah e-/earnin~ memptmyai beberapa kebaikan jika 

dibandingkan dengan pembelajaran secara Jaz1m di bilik darjah. Secara menyelumh 

dapnt menjimatkan wang dan masa untuk mendapatkan sumber yang diperlukan 

untuk membantu proses pembelajaran. Diantara kelebihannya adalah seperti berikut: 

1. Proses pembclajaran yang teratur 

Setiap pakcj multimedia yang dibangunkan pastinya mengikut tahap 

pengguna tertcnlu yang telah ditctapkan. Jadi, pengguna boleh 

mengunakan pakcj pcrbclajaran ini bcrmula dari peringkat asas scbelum 

mclangkah kc peringkat yang keseterusnya. 

11 . Belanja pemban6runan sistem yang rendah 

Penggunaan perisian yang tersedia dan mudah diperolehi, menjadikan 

pembangw1an sesebuah sistem interaktif lebih murah dan mudah. Dengan 

hanya beberapa perisisan yang mempunyai multi fungsi sudah cukup 

untuk rnenghasilkan sistem yang berkualiti. Selain itu, sumber maklumat 

boleh tems diperolehi dengan hanya melayari Internet. 

10 
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iii. Berfungsi setiap lempat dan ketika 

Dengan bantuan komputer yang canggih, c-lcaming dapat digunakan di 

setiap tempat tanpa mengira masa. Kclcbihan secara langsung ini sesuai 

bagi mereka yang tidak pemah melaksanakan tugasan mengikut skcdul 

ataupun secara sistematik. Jad i dengan sistem ini , proses pencapaian 

menjadi lebih mudah dan tersusun. 

1v. Multipilihan 

Pengguna dengan mudah dapat mencapai bahagian lain atau menemskan 

pembelajaran yang berikutnya. Dengan pembelajaran multimedia, 

pelbagai pilihan boleh dibuat sekiranya pengguna ingin melangkau setiap 

daripada urutan tugas;:m kepada bahagian yang lain. 
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2.2 Faktor Penarik Kanak-kanak- (M ultimedia) 

Setiap kanak-kanak inginkan keseronokan sewaktu belajar kerana mercka 

tidak malrn dibebani dengan tugasan atau tahap pennikiran yang berat. Kescronakan 

dalam pembelajaran menjadikan kanak-kanak akan cuba untuk memahami apa yang 

diajar. Kadang-kadang, pennainan yang bersifat akadcmik juga dapat mcmbantu 

dalam meningkatkan daya pemikiran mereka secara tidak langsw1g. 

Dalam membangunkan sistem pembelajaran multimedia bagi kanak-kanak 

yang berada cti sokolah rendah, pelbagai faktor boleh digunakan sebagai daya 

penarik bagi meningkatkan minat mereka untuk bclajar. Diantara faktor-faktor 

terpenting yang biasa digm1akan di dalam sistem multimedia adalah seperti berikut: 

1. Teks 

Tcks mcrnpakan bahagian asas dalam scmua aplikasi multimedia. Setiap 

daripada perkataan, nombor dan simbol yang boleh membawa sesuatu 

makna dinamakan sebagai teks. Teks yang jelas dan ringkas lebih mudah 

difahami oleh kanak-kanak. Contohnya: Next. Gambaran secaran grafik 

atau animasi sahaja mungkin membawa makna yang berbeza bagi 

pengguna yang berbeza. 

11 . Grnfik 

Setiap daripada garnbar samada lukisan, foto, clip art atau ikon-ikon yang 

disertakan dalam aplikasi multimedia dinamakan sebagai grafik. Dcngan 

penggunaan grafik, mes~j yang ingin disampaikan dapat dibayangkan 

dengan lebih jelas. Sela in itu, penggunaan teks yang terlalu panjang boleh 
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diganrikan dengan hanya menggunakan satu grafik sahaja. Grafik boleh 

menarik minat pcngguna sekiranya ia didatangkan dengan gambar yang 

menarik, bcwama-wami dan terang. Contohnya: Ikon pencctak 

bem1aksud w1t1Lk mencetak. 

111 . Audio 

Kesan audio pula merangkumi muzik, bunyi-bunyian ataupun suara yang 

diserartakan di daJam aplikasi multimedia itu. Setiap animasi yang 

dipaparkan akan kelihatan kaku tanpa kesan blmyi yang dihasilkan. 

Narnun begin.1, penentuan kesan bunyi yang sesuai adalah perlu supaya 

seiring dengan persembaban yang dimainkan. Manakala setiap bunyian 

suara pula perlulah jelas dan mudah difilhumi serta mengikut sebutan 

yang betul. Butang ulangan pcrlu discrtakan untuk memainkan semula 

suara sekiranya pengguna tidak dapat mendengar dengan jelas. 

1v. Animasi/ Video Animasi 

Animasi adalah satu bentuk paparan yang dapat menghasilkan 

pergerakan. Animasi mungkin terdiri daripada gambar yang bergerak 

ataupun video, scperti cerita karton. Pergerakan yang digambarkan 

pastinya alrnn menunjukkan gambaran yang lebih jelas berbanding 

gambar pebrttn yang biasa. Selalunya, kanak-kanak lebih meminati 

animasi yang berbentuk hiburan dan berwama-wami. 
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2.3 Kajiao Perkembangan Kognitif Kanak-Kanak 

Perkembangan kognitif menijukan kepada perkcmbangan yang mclibatkan 

proses mental. lni termasuklah mengetahui mengenai persekitaran, mendapat 

maklumat, membuat rujukan, memikir dan memahami. Gum-guru, ibubapa dan 

scsiapa sahaja yang pemah beke~ja dengan kanak-kanak mengetahui bahawa 

periogkat pemahaman adalah berbeza mengikut umur~ mereka juga fabam bahawa 

kanak-kanak yang sebaya tidak sama dari segi kebolchan berfikir dan belajar. 

Seorang abli psikologis, Piaget berpendapat bahawa perkembangan koqnitif 

itu berlaku dengan berperingkat-peringkat dan peringkat yang lebih awal adalah 

mustahak bagi perkembangan peringkat-peringkat yang berikutnya kerana µeringkat

pcringkat yang lebih awal ini menjadi asas bagi pcrkembanp,an yang berikutnya. 

Empat peringkat yang dimukakan oleh Piaget ialah: 

I. Peringkat Dcria Pergerakan (0-2 tahun) 

2. Pcringkat Pra-Olahan (2-7 talnm) 

3. Peringkat Pengolal1an Konkrit (7-1 l tahun) 

4. Peringkat Pengolahan Formal ( 11 talnm ke atas) 

Daripada keempat-empat pcringkat tersebut. hanya dua peringkat sahaja akan 

dihuraikan secara ringkas memandangkan skop sistem yang dibina merangkumi dua 

peringkat tersebut. Peringkat yang dimaksudkan adalah Peringkat Pengolahan 

Kongkrit dan Peringkat Pcngolahan Fonnal. 
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2.3.1 Peringkat Pengolahan Konkrit (7-11 tahun) 

Pada peringkat ini kanak-kanak telah dapat menguasai konsep pengekelan 

tentang paduan, nombor, berat , dan padatan. Dengan kebolehan itu mereka dapat 

mcnguasai konsep angka kardinal yang tidak berubah sifatnya walaupun digunakan 

pada apa-apa benda sekalipun. Mereka juga boleh menguasai susunan an~ka, 

mcnkelaskan benda dan tidak lagi memusatkan pemikiran mereka kepada hanya satu 

aspck sahaja malah kepada dua atau satu dimensi. 

2.3.2 Peringkat Pengolahan Formal (11 tabun ke atas) 

Pcringkat ini adalah peri11gkat pemikiran dan sistcm kognitif yang tertinggi. 

Dcngan sistem kognitif mcreka dapat menguruskan dan mengolah alam disekeliling 

mcrcka. Cara pemikiran mcrcka adalah lebih dilentur dan serba boleh. Mereka tidak 

mudah terkeliru dengan hasil yang diluar dugaan mereka kerana mereka sudah boleh 

menerima berbagai-bagai kemungkinan. 
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2.4 Kajian Penilaian Sistcm Scdiada 

Kajian bagi menilai dan membandingkan pakcj perisian dan permainan yang 

berasaskan web atau stand alone dijalankan dengan membuat peninjauan, pemilihan 

dan kajian terhadap pakej-pakej perisisan yang sediada terdapat di pasaran dan 

mcmpunyai beberapa persamaan dengan pak~j "Kid's Fun Story" yang akan 

dibangunkan ini. Setiap kelebihan dan kelemahan dinilai bagi setiap perisian tersebut 

sebagai satu panduan dalam menjadikan sesebuah sistem yang baik. 

Sctelah meneliti pro dan kontra sesebuah sistem, maka pembangun sistcm 

dapat menilai keperluan-keperluan pengguna yang dikehendaki. Penilaiaan yang 

dibuat merangkumi kandungan maklumat, sifat interaktif, kebolehgunaan dan 

kcsesuaiaannya kepada kanak-kanak.. Dalam subtopik ini, kajian terhadap scsualu 

sistcm tidak dijalankan sccara menyclumh bagi kcsclumhan sistem tctapi dikaji 

mana-mana fungsi yang mcmpunyai beberapa persamaan dcngan sistem yang akan 

dibangunkan. 

2.4.1 World Book 2003 (Deluxe) 

World Book mempakan sebuah pens1an ekslopedia yang mengandungi 

pelbagru atikel-atikel jumal berkenaan sesuatu fakta mahupun scjarah. Setiap fakta 

ditcrangkan secara lengkap dengan mengandungi lcbih daripada 22,300 maklumat 

atikcl termasuk jumal dan sebanyak 9,600 ilutrasi disertakan di dalamnya. Perisian 

ini mudah digunakan dan sangat berglma kerana informasi yang tersedia sentiasa 

dikemaskini oleh 3,700 penyelidik serta pengulas dan mempunyru autentikasi . 

Pcrisian ini disertakan dcngan dua buah cakera padat yang lengkap. 
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Namun, sistem ini akan dik~ji pada bahagian utamanya iaitu enJm 

penteriemah manakala sedikit kajian dibuat pada bahagian lain. Penterjemah ini 

berfungsi untuk memberi maksud bagi sesuatu perkataan yang dirasakan sukar atau 

tidak difahami. Berikut dibawah merupakan paparan skrin bagi sistem berkenaan 

... 

iml)dCt, flOJJn, \/Wb. 
noun 1. a striking (of one th ing against 

another); collision. 
Ex. Ti!& ir11{J8CI vi IJte lltJl:l'ly /!JUI/Ii 

293inst ttie windawpane ~haltered !he 
Q/833 Too impact of loo M'O swor~ 
blOl<e boll> of them 
2. (Physics) the single mslanldneous 
blow of a moving body':'ltien 1t meets 
another body. 
3. (F1gurabve.) a forceful or dramabc 

~ effect 

r., ~"- We cannot afford~ igoo.-e the 
· lm{>8CI of a deterioralJno Prioon ~stem , I ' ' on human~nily(A. S. Alexander, Jr). 

~ , v.t 1. to drrve or press closely or nrmty 
into something; pack in. 
2. to come upon: hit reach. 
Ex The capsule impacted the moon 

Titanic 

Titanic was a Bnbsh passenger 
~!tl-·iil!f ship that struck an iceberg and 
~ sank in the North Atlanbc Ocean 

1n 1912. fhe disaster occurred on 
the liners nrst voyage, from Southampton. f::ngland, to 
New York City. I he Titenic sideswiped the iceberg at 
about 11 :40 p. m. on Apn I 14. I he t11lpact caused a 
number of sman cracks and tailed nveted seams in the 
sh1p·s hull. Seawater ftooded ltlrough the bow of Ule 
ship. About 2 1/2 hours later. the vessel broke 1n two 
and sank. 

The Titanic carried enough lifeboats for only about half 
of its approximately 2.200 passengers and crew. The 
first rescue ship to reach ttle site. ttle British liner 
Carpafhia, arrived about 4:00 a.m. and picked up 705 
survivors, most of whom were women and children. A 
total of 1,517 people died in the disaster The TitanJC's 

Rajah 2.1: Pa11aran Skrin World Book 2003 (Duluxe) 

Daripada perisian diatas, didapati terdapat dua bahagian utama iaitu bahagian 

atikcl dan satu bahagian "Dictionary". Setiap alikel yang dipilih a.kan disl;!rtakan 

tajuk dan huraian bagi topik berkenaan. Sekiranya pengguna tidak mengetahui 

rnaksu<l setiap perkatan bagi sesuatu atikel, rnaka pengguna boleh rnengkHk 
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pcrkataan tersebut dua kali dan makna bagi perkataan itu akan dipaparkan di dalam 

bahav,ian "Dictionary" sccara automatik. Pada bahagian "Dictionary" pula, perkataan 

yang dicari akan dipapar di dalam kotak "Enter Word" maknakala dibawahnya 

adalah maksud bagi perkataan berkcnaan. 

Daripada sit~ dapatlah dinyatakan beberapa kelebihan dan kekurangan 

sistcm berkenaan untuk mernbantu pembangunan sistem "Kid,s Fun Story" ini. 

Bedkut dibawah merupakan kelebihan dan kekurangan sistem berkenaan; 

2.4.1 (a) Kelebiban World Book 2003 (Deluxe) 

Berikut ctisenaraikan bebcrapa kelebihan sistem tersebut yang dapat 

diperhatikan secarajelas; 

•:• Pcrisian ini dimuatkan dengan bcgitu banyak maklumat terkini dan bolch 

dijadikan stunber rnjnkan kcrana mempunyai fakta yang telah disabkan. 

•:• Pencarian maksud setiap pcrkataan begitu mudah. Pengguna boleh hanya dengan 

mengklik perkataan tersebut dua kali tanpa perlu menaipnya sendiri. Selain itu, 

pengb'lma diberi alternatif tmtuk menaip sendiri sekiranya ingin mencari maksud 

bagi perkataan lajn yang tiada di dalam atikel berkeuaan. 

•!+ Sekiranya perkataan yang ditaip tiada di dalam pangkalan data, maka maksud 

bagi perkataan yang paling hampir akan dipaparkan. 

•:• Palang skol disediakan bagi kedua·dua bahagian atikal dan kamus tcrsebut 

sekiranya setiap huraian yang ingin dipaparkan terlalu panjang. 

(• Antaramuka yang digunakan adalalt sesufil bagi semua peringkat umur pengguna. 
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•!• Gambar turut disertakan supaya pengguna dapat memahami sesuatu topik yang 

dibincangkan bagi setiap atikel. Melalui cara ini, pcngguna dapat melihat sendiri 

objek yang dimaksudkan dengan jelas berbanding hanya huraian semata-mata. 

Rajah 2.2: Animasi Di Oalam Sistem World Book 2003 

•:• Seperti skrin diatas, cakera padat 2 disertakan bagi memaparkan setiap animasi 

dan pergerakan yang tidak mampu dijelaskan dengan garnbar ataupun huraian 

2.4.1 (b) Kelemahan World Book 2003 (Duluxe) 

Berikutnya pula mcnyenarn.ikan beberapa kelemahan-kelemaban yang dapat 

diperhatikan pada perisisan ini seperti berikut; 

•!• Bahasa yang digunakan adaJah tahap tinggi dan berkemoogkinan tidak dapat 

difahami oleh kanak-kanak, jadi perisisan ini tidak sesuai digunakan oleh kanak

kauak. 
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•!• Maksud bagi sesuatu perkataan diterjernahkan di dalam bahasa yang sama iaitu 

bahasa lnggeris. Pengguna tetap tidak dapat mcmahami perkataan yang 

diterjemahkan sekiranya tahap penguasaan bahasa Inggcris mereka lemah. 

•!• Bantuan juga disediakan dalam satu bal1asa tanpa pilihan. Sepatutnya pengguna 

dibcri pilihan untuk mcnggrn1akau babasa yang mereka fahami . 

2.4.2 Permainnn Lef1rnin1: Vocabulary Can Be F11n 

Pennainan Learnin~ Vovabulary Can Be Fun ini diperolehi daripada laman 

web www.vocabulary.co.il yang betujuan untuk membantu kanak-kanak 

meningkatkan penguasaan mereka di dalam vocabulary. Terdapat empat permainan 

kesem11anya di dalam Jawab web ini iaitu "Hangman", "Word Search", "Vocabulary 

Quiz" dan "Match Game". l lanya dua pennainan yang dirasakan bersesuai serta 

membantu dalam meningkatkan penguasaan pembendaharaan kata berbanding dua 

permainan yang lain iaitu "Hangman" dan "Vocabulary Quiz". 

2.4.2 (a) Permainan "Hangman" 

Pennainan "Hangman" meminta kepada pengguna tmtuk memilih kategori 

pcrkataan yang diingini. Terdapat sebanyak 145 katcgori kesemuanya yang terdiri 

daripada 5,868 perkataan. Setelab bersetuju dengan pilihan kategori tersebut, maka 

penv,guna perlu mengklik OK untuk bennain. Berikut menunjukkan dua antaramuka 

pcngguna bagi permainan "Hangman". 
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.mwww.vocabula1y.co.il · Hangman· Mic1osolt lntemet Explo1e1 • · · ' '' ·.•:.,,: £ LI81 

Rajah 2.3: Antaramuka Pilihan Katogori Pcrmainan " Hangman" 

iiiwww.vocabulat}l.co.il · Hangman · Mic101oft lnte1nel Explo1e1!~~ x 

~-----7 

lfajah 2.4: Antaramuka Permairrnn "Hangnrnn" 
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Oaripada penelitian yang dibuat ke atas pem1ainan "Hangman" ini, maka 

dapatlah clibuat beberapa huraian mengenai kclebihan dan kekurangannya 

sebagaimana berikut: 

i. Kclcbihan "Hangman" 

•!• Antaramuka yang digunakan adalah bersesuaian dengan peringkat umur kanak

kanak. 

•!• Pengguna boleh memilib kategori yang cliingini dan setiap kategori mempunyai 

banyak perkataan yang boleh diketahui. 

•:. Sistem disecliakan dengan animasi karton. Sekiranya pengguna tidak dapat 

menjawab keseluruhan perkataan dalam cubaan yang diberikan sebanyak 7 kali , 

maka kucing akan mcnangkap tikus yang cuba mcncuri kuih sepertimana skrin 

dial as. 

•!• Perkataan yang tclah dipilih dihitarnkan supaya pengguna tidak menggunakan 

pcrkataan yang sama melcbihi sekali. 

•!• Bunyi disediakan sekiranya pengguna berjaya ataupun gagal menjawab soalan 

tersebut. 

ii. Kelemahan "Hangman". 

•!• Pengguna hanya diberi kategori untuk meneka perkataan tersebut kerana tiada 

klu atau pembayang disertakan bagi membantu mereka menyelesaikannya. Ia 

seolah-olali bukan bertujuan menfogkatkan penguasaan vocabulary kanak-kanak 

tctapi Iebih terdorong kepada mengt~;i minda samada mereka dapat menekanya 

ataupun tidak. Sepatutnya pembanyang sepert.i gambar atau ayat disertakan 

supaya kanak-kanak mengisi perkataan yang sebenar tanpa perlu berteka-teki. 
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•!• Tiada markah penilaian diberikan kepada jawapan yang betul. Maka, pengguna 

tidak dapat menilai s~jauh dapat pen~asaian mcrcka di dalam pembendaharaan 

kata bagi kategori yang tcrtentu. 

•!• Selepas penghruna menjawab satu soalan, maka dia terpaksa kembali semula ke 

menu kategori dan memilihnya sekali lagi. Keadaan ini tidak praktikal kerana 

pengguna terpaksa mengulang-ulang proses yang sama bagi menjawab setiap 

soalan. Sepatutnya, apabila pengguna berjaya memenuhi huruf-huruf bagi setiap 

perkataan tersebut dengan betul, maka sistem perlu dibina supaya ia beralih 

kcpada soalan yang seterusnya tanpa perlu kembali kepada menu kategori, 

melainkan pengguna ingin menukar kepada kategori lain atauptm keluar dari 

sistem. 

2.4.2 (b) Permainan "Vocabulary Quiz" 

Permainan kedua yang dimaksudkan adalah "Vocabulary Quiz" yang mana 

lebih bersifat kepada soalan objektif. Sebelum memulakan pennainan, pengguna 

sepcrti biasa perlu memilih kategori yang ingi.n diuji . Disini terdapat sebanyak 11. 

topik yang terdiri daripada J ,126 soalan yang akan ditanya secara ram bang. Sela in 

kategori, tahap, masa dan bilangan soalan juga mesti ditentukan oleh pengguna 

senditi. Terdapat hanya dua tahap iaitu "Level l" dan "Level 2". Jangkamasa yang 

dipilih bagi setiap soalan ditetapkan samada memilih 30 atau 60 minit untuk setiap 

soalan. Bilangan soalan minimun adalah sebanyak 10 soalan sahaja, manakala 

maksimunnya adalah sebanyak 25 soalan. Berikut dibawa11 men~jukkan dua skrin 

antaranmka bagi permainan "Vocabulary Quiz". 
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lfajah 2.5: Antaramuka Pilihan Katcgori 40 Vovabulary Quiz" 

x 

-
Ra,jah 2.6: Antaramuka Permaimm 40Vocabulary Quiz'' 
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•:• Bagi pennaman bercorak pendidikan, jangkamasa menjawab seriap soalan 

sepatutnya ridak disertakan. Ini supaya pengguna boleh cuba memahami sesuatu 

soalan dengan lebih mcndalam tanpa terikat dengan masa yang diperuntukkan. 

•:• Soalan yang diberi tidak mempunyai panduan ataupun berkaitan dengan mana

rnana sumber. Sepatutnya, soalan kuiz diajukan setelal1 kanak-kanak telah 

memahami sesuatu cerita ataupun su~iek yang dipelajari. 

2.4.3 Tlte Times: Key Stt1Ke 3 EnKliiiilt 

Perisian bahasa Inggeris ini dibina oleh syarikat The Times bertuiuan 

membantu kanak-kanak mcmpelajari sebutan (pronounce), kosakata (vocabulary), 

dan mengeja (spelling). Sistem ini telah ditetapkan kepada kanak-kanak yang 

benunm diantara 11 hingga 14 tahun. Bagi bahagian sebutan, pengguna akan diberi 

empat kotak kosong untuk empat perkataan. 

Bunyi bagi perkataan berkenaan akan dimainkan sebaik sahaja pengguna 

menekan butang bunyi. Seterusnya, pengguna dikeheodaki mengeja setiap perkataan 

tersebut ke dalam kotak kosong yang disediakan dengan bettil mengikut bunyi yang 

dimainkan. Sahagian ini membantu kanak-kanak untuk mengecam sebutan dan 

mengejanya dengan betul. 

Berikut dibawall menunjukkan antaramuka bagi bahagian sebutan dan 

mengeja di dalam perisian ini; 
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0 JIHE~T.IMES 

- E55El'ITIRL Sl'l/LLS > SPELLING > SOU/ms 5tr11LRR 

l~I 
1~1 

1~1 I 2 

Rajah 2.7: Antanuuulrn Key Stage 3 E11glislt (Spelli11g) 

Sctclah dibuat pcnclitian terhadap sistem bcrkcnaan dapatlah dinyatakan 

hcbcrapa kclcbihan dan l..ckurangan yang tcrdapal di dalamnya. Kelebihan dan 

kckurangan yang dimaksudkan adalah scperti bcrikut: 

2A.3 (a) l<clchihan Key Stage 3 E11glish 

Kclcbihan pcns1an Key Sta~e 3 English adalah scpcrti yang disc'naraikan 

dib<l\\ah ini: 

•:• Sistcm ini dibangunkan olch scbuah syarikat di Eropah menjadikan sunrn yang 

digl11wkan mcncpati hahasa lnggcris yang scbcnar. 
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•:• Perkataan yang dieja betul akan diwarnakan putih manakala bagi pcrkataan yang 

salah dimcrahkan. 

•:• Sebaik peng{:.runa selesai mcnjawab keempat-empat soalan berkenaan, markah 

akan dipaparkan mengikut jwnlah soalan yang dapat dijawab dengan betul. 

•!• Sukatan pelajaran yang terdapat di dalam sistcm ini bersesuaian dengan skop 

umur yang ditetapkan iaitu 11 hingga l 4 tahun. 

2.4.3 (b) Kelemahan Key Stage 3 E11glish 

Berikut disenaraikan pula kelemahan-kelemahan yang terdapat di dalam perisian ini: 

•:• Soalan yang disediakan begitu sedikit dimana hanya empat soalan diberi untuk 

setiap sesi pcnnainan. Jadi, pengguna tidak dapat menguasai sepenuhnya kerana 

kurang latihan yang disediakan. 

•:• Suara yang dimainkan tidak begitu jelas menyebabkan pengguna sukar untuk 

mengecam perkataan yani:.t discbut. 

2.4.4 E-Story : Alice's Adventure.'<;,, Wonder/am/ 

Alice 's Adventures in Wonderland mempakan sebuah laman web yang 

memuatkan satu siri cerita dongeng berkenaan Alice yang c:liperolehi daripada alamat 

www.enchantedeleaning.com. Siri ini memuatkan sebanyak 12 bab kesemuanya dan 

mempunyai satu bahagian "Dictionary". Masalah yang selalu dikaitakan dengan 

internet apabila laman "Dictionary" tidak dapat dibuka. Ccrita-cerita yang 

dipaparkan djsertakan bersama gambar-gambar yang berkaitan. Dibawah ini 

menunjukkan skrin paparan bagi antaramuka laman web tersebut. 
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Rajah 2.4: Antaramuka £-Story: Alice'.~ Adventure.~ in Wonderland 

2.4.4 (a) Kelebihan £-Story: Alice's Advent11res ;,, Wonderland 

Daripada laman web yang diperolehi sebagaimana diatas dapat menghuraikan 

beberapa kelebihannya sepertimana berikut: 

•:• Semasa cerita dipaparkan, muzik Jatar dimainkan bagi menghjburkan pengguna 

ketika membaca. 

•:• Skop ccrita yang dipilih adalah berkisahkan cerita dongeng kanak.-kanak bagi 

mcnarik minnt mercka untuk menggunakanya. 
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2.4.4 (b) Kelemahan £-Story: Alice's Adve11tures in Wonderland 

Daripada kelebihan yang diperolebi, terdapat juga bebcrapa kelemahanya 

sepertimana senarai berikut; 

•:• Antaramuka tidnk begitu menarik kerana kelihatan begitu sederhana manakala 

gambar yang disertakan pula hanya dilukis hitam putih. 

•:• Sahagian ''Dictionary" yang djsediakan langsung tidak dapat berfungsi dan tidak 

diketahui puncanya. 

•:• Cerita yang disedjakan terlalu panjang dan boleh menyebabkan pengguna kanak

kanak mernsa bosan untuk memahaminya. Selain itu, laman ini juga hanya 

menyajikan ccrita tanpa ada fungsi lain yang membantu pengguna untuk 

memahami ccrita terscbut seperti kuiz dan sebagainya. 
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2.S Kcsimpulan 

Tujuan utama kajian literasi adalah untuk mcndapatkan maklumat mengenai 

projek yang akan dijalankan melalui kajian-kajian yang telah dilakukan sebelumnya. 

Mcmandangkan tclah begitu banyak kajian yang sama dibuat, adalah lebih baik 

dcngan hanya mengutamakan kajian terhadap sistem-sistem yang sediada. Jni kerana, 

melaJui kajian sistem yang sediada, pembangun boleh menilai dimana kelebihan dan 

kelcmahan sistcm bcrkcnaan. 
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BAB 3: METODOLOGI 

3.1 Pencntuan Mctodologi 

Metodologi ditakrifkan sebagai sebuah jujukan bagi prosedur, kaedah, teknik, 

alatan dan sebarang corak bantuan bagi proses dokumentasi. Dalam membangunkan 

satu sistem yang terdiri daripada jujukan beberapa proses tertentu di dalamnya, satu 

model pembangunan perlu ditunjukkao. Model ini membantu pembangun sistem 

amnya dalam maojalankan perancangan awaJ serta menjangkakan setiap aktiviti yang 

akan dilaksanakan sepanjang proses pembangunan mcngikut periogkat jujukan 

sesebuah model. 

Kelcbihan mcmodclkan proses dalam mcmbangunkan scsebuah sistem: 

i. Membentuk satu pemahaman yang mudah dari segi perlaksanaan akti viti

aktiviti, sumber-sumber dan juga memperuntukkan penghadan yang 

mungkin terdapat di dalam proses pembangunan daripada penghuraian 

kepada proses pembangunan sistem. 

11. Denl!an memodelkan perlaksanaan. akriviti scpanjang proses pembangun

an akan membantu melaksanakan langkah yang efektif dalam sebarang 

fosn di dalam model. Sebarang ketidakselanjaran di dalam proses pada 

perinJ?,kat fasa- fosa tcrtentu sistem dapat dikenalpasti dari awal. 

1? 
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lit. Ocngan menggunakan model dalam mcmbangunkan scsebuah sistcm 

tcncntu, jujukan fasa-fasa dalam proses pcmbangunan mcmpunyai kaitan 

dcngan fasa sebelum dan selepas itu. Perhubungan ini akan dapat 

membantu para pembangun sistem dalam merangka peruntukan kos 

dcngan masa yang ditctapkan bagi setiap fasa dalam membangtmkan satu 

sistcm pcrisian. 

iv. Rekabentuk model pembangunan untuk sesebuah sistem dapat membantu 

pcmbangun sistcm menj~jaki di mana perlaksanaan proses dijalankan 

pada masa tcncntu. 

Tcrdapat pclbagai model pembangunan yang boleh dimodclkan dalam 

mcmbanbrttnkan scscbuah sistcm. Antaranya ialah model Air Tcrjun (waterfall), 

model V, model Prototaip dan lain-lain. 

Dalam membangunkan "Kid's Fun Stol)'", corak pembangunan berasaskan 

kepada model Air Jerjun dengan Prototaip (waterfall model with prototype) dipilih. 

Model ini mempunyai beberapa kelebihan rersendiri di mana terdapat penjejakan 

untuk pentahkikan dan pengesal1an. la memastikan proses pembangunan sesebual1 

sistcm dibangunkan secara tcratur serta berdasarkan kepada kualiti yang diperolehi 

Pada akhimya. 

Pcnggunaan kaedah pengesahan (validation) bertujuan memastikan sistem 

tnen~i111plcmcntns1kan semua keperluan, supaya setiap fungsi boleh menjejaki 

kcpcrluan tcncntu dulum spesifikasi. Ujian pentahkikan (veri/icatio11) pula bertujuan 

rncmasllkan sctrnp fungsi dilaksanakan mengikut tugasnya yang ditentukan dalam 

spcsi likusr s1stc111. 
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Perancangan 

Anali sis Si stem __ Ee.!!&e!a!laE __ 

Rekabentuk Sistem Pentahlcikan .----- -----, 

r---

Prototaip 

Pengkodan 

Pengujian Unit 

Pengujian Sistem 

Operasi & 
Penyelengaraan 

Rn.iah 3.1 Model Air Tcr.iun Dcngan Prototaip 
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3.2 Kelebiban Model Air Tcrjun Oengan Prototaip 

Model Air Terjun dcngan Prototaip dipilih memandangkan ia mempunyai 

banyak kelebihan sebagaimana yang dapat disenaraikan dibawah ini: 

1. Pcngujian lcbih mudah dilakukan berbanding dengan pengujian 

keseluruhan sistem sepertimana Model Air Te~jun. Setiap penambahan 

fungsian akan diuii tcrlebih dahulu. 

11 . Model Prototaip mempercepatkan penentuan spesifikasi keperluan 

perisian akhir. 

111 . Penyelengaraan secara bertemsan membolehkan setiap pengalaman 

pcngguna dipcnuhi bcrsama bagi mcnghasilkan sistcm sebagaimana yan~ 

dirancang dengan belanja yang lebih murah berbanding Prototaip. 

•v. Pcringkat dan bahagian yang penting dalam pembangunan sistem dapat 

dikenalpasti dengan mudah. 

v. Model Prototaip digunakan untuk mengawal kesemua peringkat 

pembangunan di mana ia dapat membantu mentafsirkan strategi-strategi 

rekabeotuk (Ian Sommerville, 1998). 

vi. Pen{!gunaan kaedah pentahkikan ( ver1flcatw11) bagi memastikan sistem 

mengimplementasikan kesemua keperluan supaya setiap fungsi sistem 

holeh <lijejak kepada keperluan tertentu dalam spesiftkasi. 

vii . Pcngi.,11111aan \~jian pengesahan (valida1io11) untuk memastikan setiap 

fungsi bc~jaJan dcngan bctuJ. 

vi11 . Model ini memudahkan pemisah.kan satu pcringkat kepada peringkat 

yang lain. 
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3.3 Fasa-Fasa Pembangunan 

Di dalam proses pcmbangunan sistem "Kid 's Fun Story" ini , terdapa1 

scbanyak tujuh fasa utama yang pcrlu dilaksanakan. Fasa-fasa yang terlibat dalam 

pembangunan sis1em ini adalah seperti berikut: 

1. Fasa Perancangan 

11. Fasa Analisis Kcpcrluan 

111. Fasa Rekabentuk Aturcara 

iv. Fasa Pengkodan 

v. Fasa Pengujian Unit 

vi. Fasa Pcnguiian Sis1cm 

vii. Fasa Pengoperasian dan Penyelenggaraan 

Kesernua n1juh peringkat fasa yang dinyatakan di atas dapat dihuraikan sebagaimana 

dibawah ini: 

3.3.1 Fasa Perancangan 

Fasa perancangan mcnipakan fasa pertama yang perlu dilalui dalam usaha 

mcmbangunknn sesebuah perisian. Aktiviti-aktivit i yang terdapat dalam fasa 

Pcrancangan tcm1asuklah: 

1. Mencntukan objcktif dan mendefinjsikan masalah 

11 Menetapkan skop sistem 

iii. Mcrancang pcnjadualan projek 
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Output bagi fasa perancangan adalah suatu laporan yang nyata tcntang sistcm 

yang akan dibangunkan. Suatu gambaran sccara tcrperinci tentang struktur obicktif 

sis1cm akan dihasilkan dan maklumat lcngkap seperti individu yang akan terlibat, 

data yang diperlukan serta prosedur yang digunakan akan tercatat dengan jelas. 

Pcrancangan yang baik akan mengbasilkan spekuJasi kos dan jadual kerja yang rapi 

sena tepat scbagaimana yang dijangkakan. 

3.3.2 Fasa Analisis Keperluan 

Fasa analisis kepcrluan mclibatkan aktiviti kajian litcrasi, penganalisaan 

komponcn yang terlibat dan mengenalpasti pennasalahan daJam pembangunan 

sistcrn . Terdapat dua aktiviti yang pcnting di dalam fasa ini iaitu: 

I. Kajian Literasi 

Kajian literasi merupakan proses pemahaman yang mendalam bagi 

mengenaJpasti definasi sistem serta corak teknik di daJam pembangunan 

sistem-sistem yang sediada di daJam pasaran. Dalam membentuk 

pernahaman yang mendalam bagi pengkajian tahap ini akan membantu 

pelaksanaan proses selaniutnya dan setcrusnya akan melancarkan 

pernbangunan sistern. Dengan mengadaptasikan kepenggtmaan teknik 

tertentu yang difikirkan sesuai untuk diekstrakkan kepada sistem yang 

ttkan dibangunkan pastinya wujud persoalan rnengapa sesuatu teknik 

tcrsebut diimplcmcntasikan di dalam satu sistem sediada. 
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11. Kajian Penganalisaan 

Di dalam proses pe11g,analisaa11 ini , pcrhatian diberi kcpada keperluan 

sistem. Pcringkat ini mcliputi aktiviti mencari dan mcnganalisa pelbagai 

data dan maklumat yang berkaitan bagi mengenalpasti masalah dan 

keperluan sistem. Strategi serta perancangan diatur bagi pengumpulan 

maklumat dan data-data tersebut. lni dapat dilihat daripada pengestrakkan 

komponen yang terlibat di dalam sistem yang dibangunkan. 

Lokasi penempatan sesebuah sistem perlu dikenalpasti dengan 

memerhatikan gclagat pengguna yang akan menggunakan sistem ini. 

SegaJa kehendak pcngguna perlu diikuli dan penuhi bagi memperolchi 

sesebuah sistem yang bcrtepatan dangan kepcrluan pengguna. 

Fasa ini perlu dilaksanakan dcngan tcrpcrinci dan rapi bagi mempcrolehi 

Pemahaman yang rnendalam terhadap persoalan-persoalan rnembabitkan perlaksaan 

bcrdasarkan kepada objektif yang ingin dicapai oleh sistern. 

3.3.J Fasa Rekabentuk Sistem 

Fasa rekabentuk sistcm bcrtujuan untuk menterjemahkan fungsi-fungsi dalam 

spesifikasi keperluan kepnda komponen-komponen perisian. Setiap proses dan 

hubungan antnra proses perlu diterangkan dengan lebih terperinci agar dapat 

lllcinudahkan pengaturcarn membuat pengaturcaraan. Rekabentuk melibatkan aktiviti 

nicmccah dan mempcrincikan penyelesaian kepada bentuk moduJ yang berstuktur. 
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Unit modul mcnipakan pecahan sistcm tcrkccil yang tidak boleh dipccahkan 

lagi. Biasanya unit modul digamharkan dalam bcntuk kod preudo iaitu algoritma 

yang ditulis mcnyenipai bahasa biasa supaya ia kclihatan senang dan mudah 

difahami oleh pengaturcara (Kendall Kenneth H. , 1998). 

Kod pseudo akan diterjcmahkan oleb pengaturcara kepada kod sumber iaitu 

kod aturcara dengan menggnnakan bahasa pengaturcaraan tertentu. Selain itu, dalam 

fasa rekabentuk, aspek-aspek lain juga perlu dinilai seperti antaramuka pengguna, 

bentuk input dan bentuk Japoran yang terhasil (Suhaimi lhrahim et al, 1999). 

J.3.4 Fasa Pengkodan 

Di dalam fasa ini proses-proses pcngekodan dilaksanakan, di mana daripada 

carta aliran yang telah diolah di dalam fasa rekabcntuk aturcara dikodkan sebagai 

satu bcntuk aturcara tcrtentu. Fasa ini adalah penring kerana ini adalah tulang 

belakang di dalam sesebuah sistem. Pengekodan perlu dilakukan dengan teliti bagi 

menghasilkan saru bentuk aturcara dengan kod yang berkualiti beserta strategi 

Pengendalian-kesalahan yang tertentu dalam membantu menyelenggara 

Pennasalahan yang melibatkan kod aturcara. 

3.J.s Fasa Peogujian llnit 

Di dalam fasa ini, pengujian dilaksanakan dengan mengunak:an data realistik 

dan melibatk1rn pcnggunn di dalam menentukan fungsi yang digunakan selaras 

llcngan kchcndak pengt,rima. Fasa penb'Ujian ini akan menggunakan teknik-teknik 

tcnc111u lcthadap fungis mmlul tcrtcntu yang dibangunkan di dalam sistem in i. 
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3.3.6 Fasa Pen~u.iian Sistem 

Di dalam fasa pengujian sistcm ini melibatkan ujian integrasi di antara 

modul-modul yang dibina di dalam sistem. Ujian di lakukan secara menyeluruh 

dengan menggabungkan keseluruhan modul supaya dapat bertindak sebagai satu 

sistem yang lengkap. Di dalam ujian ini mengenalpasti samada o~jektif sistem 

tercapai dengan merujuk semula kepada proses pentahkikkan dan proses pengesahan. 

Antara ujian yang akan dilaksanakan sepanjang proses pengujian sistem ini adalah 

seperti pengujian fungsi , penguj ian keupayaan dan pengujian pemasangan. 

3.3.7 Fasa Pengoperasian dan Penyelenggaraan 

Di dalam fasa ini akan mcndokumentasikan cara bagaimana pengguna dapat 

menggunakan sistem dengan kaedah yang digariskan oleh pembangun sistem. Di 

dalam dokumentasi ini juga akan mcngandungi segala diskripsi mengenai proses 

Pengendalian masalah jika terdapat pennasalaban yang mungkin ditemui oleh 

Pengguna sepanjang penggunaan sistem ini. Pengguna menyediakan dokumentasi ini 

bagi memastikan bahawa pengguna serasi dengan cara penggunaan sistern yang betul 

dan iuga memudahkan pengguna di dalam menggendalikan sesuatu situasi tanpa 

men1juk kepada pembangtm sistem. 
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3.4 Kaedah Pengunpulao Fakta 

Terdapat 111juh kaedah yang digunakan dalam membantu proses pengumpulan 

fakta bagi menghasilkan laporan serta sistem yang akan dibangunkan. Kaedah

kaedah tcrsebut adalah scbagaimana yang dapat disenaraikan dibawah ini: 

1. Sistem Ekslopedia (Jumal) 

ii. Laman Web dan eniin pencarian. 

111. Borang seal selidik 

1v. Kajian sistcm sediada 

v. Rujukan laporan ilmiah scdiada 

vi. Buku-buku nijukan 

3.5 Kesimpulan 

Metologi yang akan digunakan w1tuk membangunkan sistern ini rnengikut 

"Model Air Teriun den{!an Prototaip". Terdapat tujuh fasa di dala:m model tersebut 

Yang tertdiri daripada fasa perancangan, fasa analisis keperluan, fasa rekabentuk 

sistem, fasa pengkodan, fasa pengujian unit, fasa pengujian sistem dan fasa operasi 

dan penyelengaraau. Selain itu juga, enam kaedah digunakan bagi proses 

T>Cnp,umpulan fnkta. 
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BAB 4: ANALISIS SISTEM 

4.1 Pengcnalan 

Analisis keperluan bertujuan untuk mendaJarni pengetahuan dan pcmahamam 

terhadap sistem yang akan dibanE,runakan. Mengikut buku panduan yang dikeluarkan 

olch fakulti , kcperluan-keperluan yang mesti disertakan di dalam babagian ini adalah 

kepcrluan fungsian dan keperluan bukan fimgsian. Selain it11, keperluan perkakasan 

dan perisian juga yang digunakan unluk rnembangunkan sitem ini lurnt dikaji. 

4.2 MenJ?cnalpasti Kcpcrluan 

Keperluan iCllah pemyataan yang menghuraikan sistcm yang hendak 

dibangunkan dalam semua sapek secara jelas dan tekal. Keperluan sistem merupakan 

keprluan masa kini dan akan datang yang mesti dipenuhi ( .. .Karr lsson). Keperluan 

Perisian boleh ditakritkan sebagai keupayaan perisisan yang diperlukan oleh 

PengglUla untuk menyelesaikan masalah. Mengenalpasti keperluan merupakan 

langkah pertama dalam keiuruternan pcrisian. la meliputi aktiviti untuk mendapatkan 

keperllLan daripada pengguna ataupun diperoleh daripada keperluan sistem. 

Keperluan sistcm botch dibahagi kepada dua kategori iaitu keperluan fungsian dan 

kepcrl11a11 bukan fungsian (Suhaimi Ibrahim el al, 1999). 
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4.2.1 Kepcrluan Fungsian 

Kcpcrluan fungsian mcntpakan satu huraian berkenaan fungsi-fungsi atau 

khidmat sistem yang akan mempcrkatakan interaksi di antara sistem dengan 

pcrsckitarannya iaitu pcngguna sistem. la merangklUni maklumat-maklumat ataupun 

fakta yang dikenalpasti bagi menyokong kepada penghasilan semua keperluan 

fungsian yang dihasilkan. Berikut mentpakan modul-modul keperluan fungsian yang 

dapat dijelaskan bagi mengasilkan sistem ini: 

4.2.1 (a) Cerita Pendek (Ceq1en) 

Ccrita pcndck ataupun cerpcn ini mcnipakan keperluan utama sistem ini 

scpcrtimana dcfinasi yang tclah dinyatakan iaitu untuk mcningkatkan penguasaan 

bahasa lnggcris melalui cerita. Cerita ini akan dipaparkan di dalam Bahasa lnggeris 

Yang mungkin akan dikarang sendiri atauptm daripada sumber seperti buku bacaan 

kanak-kanak. Cerita yang dikarangkan pula adalah bergantung kepada animasi yang 

tersedia tm tuk disertakan di dalam sistem ini . 

Setiap penggunaan ayat dan panjang cerita adalah bergantung mengik'Ut tahap 

wnur pengguna. Sekirannva pcn!?-v:tma dari tahap awa1, maka pcnggunaan perkataan 

sena ayat ym1g mudah akan dibuat. Manakala bagi penggtma peringkat akhir pula, 

Perkataan sena ayat yang lebih sukar digunakan. Melalui cara in i, pengguna boleh 

rneinpcnimbangkan 1ahap dari peringkat ke peringkat yang lain melalui sukatan yang 

lcluh clitctapknn. 
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Pcnggunaan pcrkataan bagi dua tahap yang bcrbcza tclapi mempunyai 

maksud yang sama adatah scpcnirnana contoh bcrikut : 

Maksud I Pcrkataan Biasa Pcrkataan Lain 
Pcrkataan I (Mudah) (Sukar) 

Kucing Cat Puss 

Am ab Rabbit Hare 

Bewama-warni Colourful Harlequin 

Pen at Tired Exhaust 

,Jadual 4.1: Pcrbczaan Dua Taha1> Kosn Kahl 

Kccmpat-cmpat contoh diatas mcmpunyai maksud yang sama walaupwi 

perkataannya berbeza. Maka, kanak-kanak dapat memperkayakan pemahaman 

pcinbendaharaan kata (vocabulary) mereka melalu pcmbacaan cerita-cerita ini. 

Perkataan biasa adalah perkataan yang selalu digunakan dan dia_iar di dalam bilik 

darjah rnanakala perkataan yang lain adalah di alas inisiatif pelajar tersebut untuk 

mencarinya sendiri. Hatta, di dalam kamus-kamus juga selahmya hanya memuatkan 

terjemahan bag1 perkatan biasa sahaja. 

Selain itu, jenis cerita ang sesuai dimuarkan untuk kanak-kanak adalah 

bcrsifat hiburan, pcngajaran, iktibar. kasih sayru1g dan scsuatu yang dapat mendidik 

Jiwa mcrekn. Selahmyn kisnh-kisah dongeng yang memberi pengajarru1 seperti 

"l\njinµ Dcngan Bayang-Bayang" ataupwi "Si Tanggang" adaJah sesuai untuk 

kanak-kunnk. ('crita-ccrira yang dirasakru1 tidak sesuai untttk kanak-kanak adalah 

hcrcoruk polit1k . kisah cinta. humor, ganas dru1 sebagainya. 
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4.2.1 (b) Video Animasi 

Pcngguna tahap awal yang berumur diantara 7 hingga 8 tahun akan disertakan 

dengan cerita beranimasi manakala bagi pengb'UJla tahap medium dan akhir pula 

hanya disertakan dengan gambar sahaja. Melalui ccrita beranimasi, kanak-kanak 

lebih cepat memahami maksud cerita yang dipersembahkan. Mengikut 

perkembangan kon!,'llitif kanak-kanak, pada peringkat ini masih melum dapat 

membezakan sesuatu melalui perkataan tetapi boleh melaJui an imasi. 

Video animasi yang dipertontonkan itu mestilah boleh dihentikan seketika 

kemudian dimainkan scmula men~ikut selera pengguna. Selain itu, ia mestiJah dapat 

diulang-ulang sekiranya pengguna masih tidak memahami cerita yang disampaikan. 

Animasi disertakan di da lam fonnat video dan akan disepadukan dengan perisian 

utama iaitu flash. Animasi 3 dimensi ini memaparkan watak karton beruang yang 

dinamakan sendiri seba~ai "Grizbe". Setiap yang terdapat di dalam animasi ini 

adalah bersifat hiburan dan sesuai dengah tahap pemikiran kanak-kanak. Animasi ini 

diperolehi daripada surnber yang sediada. 

4·2· l (c) Gambar-gambar 

Gambar-gambar disertakan bertujuan memberi sedikit gambaran kepada 

s . . 
Chap ccnta yang dipaparkan. Penggunaan gambar hanya unruk pengguna pada tahap 

medium dan akhir sahaja. Pada tahap ini, mereka sudah dapat membayangkan setiap 

maksud ayat yang diceritakan tanpa perlu menonton animasj secara langsung. Hanya 

sutu gumbur sahaja disertakan bagi setiap cerita. 
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clain mcmbcri scdikit pcmahaman tcrhadap ccrita. gambar juga <li gunakan 

di dalam pcnnainan kata. Pcngguna mcstilah mengcja pcrkataan bagi gambar yang 

dipaparkan.Gambar-1.rnmbar vano discrtakan ba!!.i antaramuka in i mcstilah J·clas dan 
-..: .,; ~ -· 

dapat mcncntukkan apakah maksud pcrkataan bagi gambar tcrsebut. 

Mak1;ud Scbcnar 

!\yam (I l e11) 

Kcrctapi (frain) 

Kuda (/ lorse) 

Rot i (/Jrcucl) 

Gambar Maksucl Nyata Gambar Maksud Kabur 

, ..... . .. 

.J:uluat 4.2 : Pcrhczaa n Ma l<sud Camhar Nyata dan ( ;:unhar Kahur 
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Kesemua contoh yang tcrscnarai discbelah jclas menujukkan bahawa 

sekcping, gambar ynng tidnk jclns akan membcri maksud yang berbcza. Contohnya, 

gambar scbuah kerctapi bcrbcza de11ga11 sebuah mainan keretapi. Jadi, gambar yang 

jelas mesti disertakan supaya kanak-kanak tidak terkeliru dengan maksud scbenar 

yang ingin disampaikan. 

4.2.1 (d) Enjin Penterjemah 

Enjin pcnte~jemah dibina memandangkan sistem ini dikhaskan untuk kanak

kanak yang tenJapat di Malaysia. Sctiap perkataan Tnggcris yang tidak diketahui 

menjadi lcbih mudah untuk diterjemahkan ke dalam bahasa Mclayu. Kebanyakkan 

kanak-kanak ingin mengatahui maksmJ sesutu perkataan lnggeris kepada bahasa 

mereka scndiri. Dcngan itu, kamus pcntc~jcmah discrtakan bersama-sarna cerita. 

Pengguna boleh terus mengetahui maksud sesuatu perkataan itu dengan 

hanya mengklik perkataan tersebut dua kali atau boleh terns menaip ke dalam kotak 

perkataan yang disediakan. Terjemahan mestilah tepat dan tidak mengelirukan 

pengguna. Selain memaparkan terjemahan sesuatu perkatan, beberapa ayatjuga turut 

disenakan bagi membantu kanak-kanak tmtuk lebih memahaminya. 

Bagi membina scbuah modul cnjin penterjcmah, maka satu pangkalan data 

perlu dibina untuk menyimpan setiap entiti perkataan dan terjemahannya. Semua 

perkataan yang terdapat di dalam setiap ayat sesebuah cerita perlu dikaji dan 

dimasukkan kc dnlam pangkalan data enjin pente~jemah . Sekurang-kurangnya semua 

Dcrka1aa11 vang diklik daripada kotak cerita dapat dite1jemahkan. 
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Setiap pcrkataan pula 1mmgkin mcmpunyai satu atau banyak tc~jemahan yang 

berbcza. Bagi pcrkataan bcrganda akan discrtakan tcricmahan sccara berasingan. 

Contohnya, pcrkataan ''give" akan memberi maksud yang berbeza sekiranya 

digabungkan dengan perkataan lain seperti jadual berikut: 

Pcrkataan Ter.iemahan 

Give 

I 
beri , bagi, sediakan, ucapkan, 

I persemb:ihkan, hasilkan. 

Givt: away pe1 cum a, :>edekalt, pccah rahsia 
-, ,_ 

I Give i11 111c11yerah "alah I -
Give off mcngeluar"a11 

- -- - --
Give out istiharkan, habis 

Give over mcnycrahkan 

Give tont,111c bcrsuara, mcnyalak 
~ -

Give up mcnycrah, kccewa, putus asa 
- - -- --

Gi\'e way izin, bcnar, runn1h, rcbah 

Jadual 4.3: Terjemahan Berbeza bagi Perkataan Berganda 

Bagaimanapun, hanya kata dasar yang akan discrtakan dengan terjemahan 

tnanakalau kata-kata terbitan daripada "Past Tense" dan sebagainya dinyatakan 

dcngan memjuk kata dasar pcrkataan berkenaan. Nrumm, terjemahan tetap diberikan 

kepada kma tcrbitan sekiranya ia mempnnyai maksud yang lain atau tersendiri . 
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4.2.1 (e) Suara 

Suara dimasukkan ke dalam sistem bagi menycbut setiap pcrkataan yang 

dipaparkan. Sebutan suara adalah pcnting supaya kanak-kanak tahu cara atau kaedah 

yang betul mcnyebut sesuatu perkataan itu. Setiap sebutan boleh diulang-ulang 

supaya pengguna dapat mendegamya beberapa kali sekiranya masih belwn dapat 

menguasai sebutan tersebut dengan betul. Suara yang dibrunakan mestilah jelas 

didengari supaya peng£,JUna tidak terkeliru. 

Selain itu, suara juga dimasukkan kc dalam sistcm untuk mcmberi arahan 

kepada penguna. Setiap tindakan yang perlu di lakukan oleh pengguna diberitahu 

melalui suara. Sctiap arahan yang dikeluarkan melalui suara mcstilah sopan dan 

mcsra scbagaimana tiga contoh suara bcrikut: 

Suara 1: 

Suara 2: 

Suara 3: 

Sila rnasukkan nama dan umur anda dengan betul. 

(Please enter your name and 01!e properl}1). 

Sila pilih cerita yang adik suka. 

(Please choose your stmy). 

Terima kasih kerana menµgunakan program ini. Jumpa lagi. 

(Thank vv11 for enioy this pro1!rame. See you Gf!ain, bye) 

Melalui suara yang mesra pengguna akan menarik minat kanak-kanak untuk 

menggunakan sistt:m ini. Selain itu, ia turut membantu kanak-kanak yang 

111
cnghadapi rnasalah mcmbaca arahan mahupun mengalami kebuntuan semasa 

rncnggunnkan sistcm. 
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4.2.1 (f) Permainan 

Pcnnainan disertakan supaya pengguna mempunyai altematif yang lain sclain 

membaca cerita. Namun, hanya terdapat dua jenis pennainan sahaja dimuatkan di 

dalam sistem ini iaitu Tcka Kata dan Teka Bunyi. Pennainan ini bertujuan supaya 

pengguna dapat meng~ia perkataan dengan ben1l dan mengesan sebutan perkataan 

bagi sesuatu objek. PenggLma akan diberi klu samada berupa gambar ataupun 

terjemahan perkataan tersebut di dalam bahasa Melayu. 

Masa Lidak ditetapkan Lmn1k menjawap setiap soalan tetapi had menjawab 

hanya diberikan sebanyak tiga ka li sahaia. Sekiranya pengguna tidak dapat 

memenuhi perkataan yang diberikan sebanyak tiga kali, maka ia dianggap tidak 

berjaya dan bolch mcncubanya scmula. Semua perkataan yctng disertakan adalah 

mcrangkumi pcrkataan-pcrkataan yang tcrdapat di dalam setiap ccrita dan mcngikut 

tahap pengguna sistem. 

4·2·2 Keperluan Bukan Fungsian 

Keperluan bukan fungsian adalah keperluan-keperluan yang digunakan untuk 

menycmpumakan lagi sesuatu sistem dan juga kekangan-kekangan yang 

menghadkan scmpadan atau skop. Terdapat beberapa keperluan bukan fungsian yang 

P<!rlu lcrdapat di dalam sistem i1li sebagaimana berikut: 
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4.2.2 (a) Antaramuka Menarik 

Sesebuah sistem yang menarik terletak pada antaramukanya. Antaramuka 

pula ditentukan mengikup skop pengguna yang telah ditetapkan. Memandangkan 

sistcm "Kid's Fun Story" ini dibina mllltk tahap kanak-kanak sekolah rendah, maka 

antaramuka yang digunakan mestilah berwama-wami dan mempunyai banyak 

gambar. Sekiranya sistem ini mempunyai antaramuka yang menarik, ia dapat 

menarik minat kanak-kanak untuk menggunakannya. 

Antarmuka mesti juga disusun dengan teratur supaya kanak-kanak dapat 

memahami turutan fungsi scrta butang tekan yang disertakan. Kedudukan yang tidak 

tcratur akan menyukarkan kanak-kanak untuk 111cnggunakan sistcm dan menjadikan 

mereka tidak bcnninat untuk mcngg111ir1kanya. 

4·2·2 (b) Kebolehgunaan Tinggi 

Sistem yang dibangunkan mestilah mempunyai kebolehgunaan yang tinggi 

supaya pengguna merasa soronok menggunakan sistcm ini. Setiap ikon yang 

disenakan mestilah berftmgsi dengan baik dan dapat difahami oleh peng!,runa. 

Penp.guna beranggapan bahawa setiap butang fungsi mcmpunyai tuiuan tertentu 

seperti hubw1gan diantara dua antaramu.ka pengguna yang lain. Jadi sebarang ikon 

atau butang tidak boleh dibuat tanpa mempunyai fongsi. Setiap daripada butang 

fungsi iuga mestilah daripada ikon atau perkataan yang ringkas dan boleh difahami. 
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4.2.2 (c) Masa Tindakbalas 

Setiap sistcm mcstilah dibuat mempunyai masa tindakbalas yang singkat. 

Tindakkan sistem perlu pantas kerana pengguna tidak akan menunggu melebihi satu 

rninit bagi mcncapai modul setiap sistem scpanjang menggunakannya. Sekiranya 

masa tindakan yang diambil oleh sistem melebihi dua minit, kebaranp,kalian untuk 

pengguna rnerasa bosan dan meninggalkan sistern adalah sangat tinggi. 

SebeJum menggunakan sistem, pengguna mesti memastikan RAM yang 

digunakan bersesuaian dcngan kepcrluan sistem. Sckiranya RAM yang digunakan 

iauh lebih rendah daripada keperluan sistem, maka masa tindakbalas untuk sistem 

berfi111gsi mcnjadi sedikit lambat. Jika RAM yang lcbih tinggi digunakan rnaka masa 

tindakbalas akan mencadi lebih cepat. 

Sclain daripada pcnggunaan RAM yang tinggi, pcmasangan kad grafik juga 

penting kerana sistem ini disertakan dengan animasi video 3D. Kad grafik akan 

meyokong tindakan animasi supaya pergerakan menjadi lancar selain memberi 

paparan warna yang Jebih jelas. Komputer yang tidak mempuyai kad grafik masih 

boleh memainkan sistem tetapi akan memaparkan gambar yang mungkin tersekat

sekat. 

Pcngp,unaan satu pcrisian dalam membang-tmkan sistem lcbih menjimatkan 

kos serta menambahkan kecekapannya. Jni kerana, pemahaman sesuatu sintek lebih 

mudah difahami berbanding pencantuman pelbagai perisian di dalam sistem yang 

sama. Sistcm h.:rscbut boleh dikatakan mempunyai kecekapan apabila masa 

tindakbalas adalah kurang. 
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4.2.2 (ct) Ketclusan dan Kcboleh11crcayaan 

Ketelusan sesuatu sistem bergantung kcpada sejauh manakah sistem itu dapat 

berfungsi mengikut kehendak pengguna. Sekiranya pengguna telah memilih butang 

yang salah semasa menggunakan sistem, maka satu imfonnasi akan terpapar secara 

automotik bagi membcri tahu sebarang kesilapan kepada penm:.,runa. Selain 

menggunakan kotak mesej untuk memaparkan sebaran arahan atau makltunat, sistem 

juga boleh dibina secara bcrsuara dan penggrn1a boleb mengikut arahan suara yang 

dikeluarkan. 

Maklumat yang tcrdapat di dalam sistcm juga mestilah tepat scpenuhnya dan 

boleh dipcrcayai. Scbagai contoh. sckiranya sistem terscbut boleh mcnterjemahkan 

mana-mana pcrkataan kc <lalam bahasa yang bcrbeza, maka tcrjemahan tcrsebut 

mcstilah benar dan diambil daripada sumbcr-sumbcr yang tclah dijamin keasliaamiya 

seperti kamus dan sebagainya. Kebanyakkan maklumat yang berkaitan masa serta 

istilah wajib dinyatakan dengan tepat seperti tahun perang dunia kedua ataupu istilah 

sepeni alteri pulmonari. Sekiranya kesilapan berlaku pada bahagian ini boleh 

menyebabkan kepercayaan pcngguna terhadap sistem berkurang. 

4·2·2 (e) Kecekapnn Opcrnsi 

Kecekapan sesuatu sistem bcrgantlmg kepada masa tindakbalas yang diambil 

untuk melaksanakan fungsi tersebut dengan betul. Sistem dikatakan mempunya1 

kccckapan vang ting~i sckiranya sesuatu fimgsi itu dapat dilaksanakan dalam masa 

Yang singkat dan scbaliknya. Pengaturcaraan yang sempurna dan sistematik akan 

incnjadikan scsuah sistcm bcgitu cekap. 
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4.2.3 Kcperluan Pcrkakasan 

Kcperluan perkakasan merujuk kepada perkakasan yang di&runakan untuk 

memudahkan aktiviti pembangm1an sistem dijalankan. Memandangkan projek ini 

mengenai pembangw1an sebuah pcrisian multimedia, maka pemjlihan perkakasan 

berdasarkan keupayaan yang minimun dipcrlukan bagi menampung kesemua 

element-element tersebut diatas. 

Beberapa keperluan perkakasan utama yang dikenalpasti dalam 

membangunkan sistem ini dapatlah diringkaskan sebagaimana berikut: 

I. 

11. 

iii. 

IV. 

Set Komputcr Peribadi 

Set ini terdiri daripada 15" monitor warna dengan resolusi sebanyak 

60Hz, papan kckunci, tetikus dan sistem pemprosesan pusat. 

Pemprosesan Intel Celeron 1. 1 MHz atau AMD-K6(TM) 30 

120.0 MB RAM 

Alat Pengirnbas 

Alat ini digunakan tmtuk mengimbas gambar yang diambil daripada 

buku-buku cerita kemudian dimasukkan ke dalam sistem. 

v. Mikrofon 

Suara dimasukkan ke dalam sistem menggunakan microfon. 

vi. Pcmbcsnr Suara 

Mendcngar semula suara yang dimainkan oleh sistem. 
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4.2.4 Keperluan Perisian 

Analisis kepcrluan pcrisian mcninjau kescsuaian pernbangunan sistcm 

melalui perisian-periasian yang dipilih. Pcmilihan dibuat adalah berdasarkan 

kdebihan serta kekuatan perisisan tcrsebut untuk membangunkan sesebuah sistem 

Yang berkonsepkan mult imedia. Fungsi-fungsi di dalam setiap perisian telah dikaii 

untuk mcmilih satu pcrisian pcmbangturnn sistem yang terbaik. Dibawab mcmpakan 

huraian bagi setiap perisian yang dipilih: 

4.2.4 (a) Macrornedia Flash MX Professiomtl 2004 

Macromedia Flash MX Profcsiona l 2004 mcrupakan sebuah pcrisian yang 

paling tcrkini sclcpas Flash MX 2004. Pcmilihan ini dibuat adalah bcrdasarkan 

bcberapa pembandingan diantara Flash MX 2004 dengan Flash MX Professional 

2004 Yang begitu ketara. Jadual dibawah mcnunjukkan perbezaan diantara dua jenis 

perisian tersebut: 

Jadual 4.4: Perbezaan Flash MX 2004 dcngan Flash MX Professional 2004 

Ciri-Ciri Flash MX Flash MX Professional 
2004 2004 

Timeline Effects 
liehaVJors 

Accclcratk (Pc1ajiuaa1rn) 
,..,,., 

PDF d E C' an PS (Adobe Illustrator I 0) support 
p ompilcr and Macromedia Flash Player 
crf onnance Gains N , 
cw C'ompnnc11 1~ 

.~2 Component Architcchturc 
1 cmplatcs 
Stc1rr Page 
I lclp Panel 

~star I ool 

I' . 

../ 

../ 

../ 

" 
../ ,. 
"" , .., 
-./ 

../ 

../ 

'i'i 
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Kawalan (Control) 
/\ctionScript ~. O ../ 
CSS Style Shcel=> ~ 
Unicode Support .../ 
Stnngs Panel ./ 
Alias Text ../ 
Video Import Wizard .../' 
Spell Checking & Search/Replace -/ 

Extensibility Architecture 
History Panel & Command=> 
Accessibility 
Deployment Kil 
Publish Settings 

Lanjutan (Extend) 

Forms 
Pembanguoan Tegap (Robust Development) 

Advanced Components 
Connecting to Data Sources 
Data Bou11d Components 
Updating Data Sources with Delta Packets 
AcllonScnpt Support for Data 
Project Panel 
Source Code Control 
Slides 

Video (Professional Video) 
:~d Party Application Integmtion 
High-Quality Video 
Improved Video Encoder 
Extemal FL V with Progressive Playback 
Media Components 

Pcmbabagi (Device Development) 
External Players 
MIDI Ring Tone support 
Templates 

/ 

.. / 

Daripada jadual diatas, jelas menunjukkan perbezaan yang terdapat pada perisian 

Flash MX Professional 2004 jauh lebih bail< berbanding perisian sebelumnya. 
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4.2.4 (b) Adobe Photoshop CS 

Versi kc-8 bagi Adobe Photoshop yang lerkini dipanggil "Adobe Pholoshop 

CS" dan mempunyai ciri-ciri yang lebih canggjh daripada versi sebelumnya. 

Photoshop CS misalnya, mampu melakukan gabungan bcberapa keping foto bagi 

menjadikan satu kesatuan garnbar sccara otomatis. 

4.2.4 (c) Microsoft Movie Maker 2.0 

Microsofl Movie Maker 2.0 hanya bcrfungsi di dalam Windows XP dan 

mempunyai ciri-ciri yang jauh lebih baik daripada vcrsi sebelumnya. Vcrsi 2.0 

merupakan program baru yang Jcngkap dimana setiap rnlat atau masalah adalah 

bcralamal dan mcnghadkan gangguan yang tcrdapat pada vcrsi sebclumnya. 

Kelebihannya tcnnasuklah mengimport atau mengexport DV-AVI daripada 

pengckod, pelbagai peralihan (multiple transitions) serta kesan khas video dan ciri

ciri yang terkini . 

WMM2 adalah janh lebih mudah berbanding perisian pengeditan video yang 

tersedia kini. Persekitaran mengedit disusun secara logik dan mengikut piawaian cara 

pengoperasian Windows. Program ini berfungsi dalam dua cara iaitu mengikut 

paparan jankamasa piawai (standard t1111eline view) ataupun di dalam fonnat papan 

cerita yang dipcnnudahkan. Paparan itu juga boleh dimainkan kedepan atau 

kcbclakang mcngikut kawalan yang ditetapkan di dalam sistem ini. 

Pcrisian ini digunakan bertujuan w1tuk mengedit video animasi kepada 

bahagian-bahagian yang dirasakan bersesuaian nntuk disatukan di dalam sistem. 
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4.2.4 (d) Microsoft Access 2000 

Perisian Microsofl Access diguna bagi mencmpatkan beberapa buah 

pangkalan data seperti pangkalan data enjin penterjemah, kotak ccrita, kuiz dan 

pennainan. 

4.2.4 (e) Microsoft Sound Recorder 

Microsoft Sound Recorder berfungsi untuk mcngubah kod audio kepada 

mampatan fail gelombang bunyi (.wav). Kod audio mcrupakan algoritma yang 

digunakan untuk mampatan (compress) dan nyahmampatan (decompress) bagi fa il 

bunyi. Dengan itu, ia sesuai digunakan untuk mcrakam suara bagi setiap scbutm1 

arahan scrta scbutan pcrkataan yang tcrdapat di dalam sistcm ini . 

4.2.4 (f) Windows XP 

Windows XP dipilih sebagai sistem pengendalian dalam pelaksanaan projek 

ini kerana ia merupakan diantara OS yang paling stabil. Selain itu, ia juga memiliki 

perisian yang tidak terdapat didalam OS sebelumnya scpcrti Microsoft Movie Maker 

Yang digunakan di dalam pembangtu1an sistem ini . Univ
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Sctdah sonl scdilik dibuat. nrnka sa tu analisis kcpa<la sistcm dapat dicapai. 

Soal sclidik ini ditujukan kcpada pdajar sckolah mcncngah dcngan langgapan 

bahawa mcrcka lcbih layal-- mcnilai diri mereka ketika di sckolah rcndah bcrbanding 

dcngan lahap sckarang. Kajian soal seliclik ini bcrtujuan mcngkaji scjauhmanakah 

kcbcrkcsanan sistcm ini untuk dibangunkan. I fasil daripada kcpcrluan l'ungsian <lan 

bukan rungsian dianalisis. kcmudian dipil ih mengikut kcutamaan. I3crikut diba\\'ah 

mcmaparkan gral' ana lisis yang clapat dibuat da ri pada 49 rcspondcn yang diperolchi 

has il dn ripndn bornng soal scl i<l ik yang dibuat. 

Gnif -t. I: Parat us Pcnguasaan Bahasa lnggcris Mcngikut Tahap 

60.0<x, 

50.0% 

40.0% 

30.0% 

20.0° 0 

I 0.0° 0 

Ccmcrlang Bnik. Sedcrhana 

Ta hap 

[;] Masakini 
-:::i'l-----tO Sek. Rcndah 

Lem ah Sangat 
Le mah 

Duripi1d;1 tinif' y<1ng ditunjukkan disdx: lnh. tli1p:1t di11 ):11 :1k:m h;1h:1\\:1 t<1h:1p 

IX~nc;ip·1h I · · I · I I I I ·1 1· 1 I I • • 11 llti11.,a \1111 pclnj:ir pL' l:ij:ir hl'l'IK·1:1 < :1r1p:1t :1 1:11:1p 111t..·n .. · ,:i , ... ·1 1,:1 l 1 Sl'M' :11 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



Daripada gral' yang ditunjukkan disebclah, dapat dinyatakan bahawa tahap 

pencapaian masnkini pclniar-pelajar bcrbcza dnripnda tahap mcrcka kctika di sekolah 

rendah. Analisis mcnunjukkan bahawa separnh daripada peratus pcnguasaan pelajar 

terhadapat bahasa Inggcris berada pada tahap sederhana dan lemah. 

Julat tcrtinggi bagi tahap penguasaan pelajar scmasa di sckolah rcndah adalah 

scderhana manakala julat tertinggi bagi pencapaian masakini semakin merosot 

kepada tahap lcmah. Sebahagian besar mereka yang mempunyai tahap sederhana 

ketika berada di sekolah rendah mungkin akan terns mencapai tahap yang lebih baik 

manakala scbahagian lagi menjadi semakin lcmah. Graf mcnunjukkan bahawa 

peratus pclajar yang mcnguasai bahasa lnggeris pada masakini bagi setiap tahap 

mcningkat mclainkan tahap scdcrhana yang semakin bcrkurang daripada peratus 

tahap pcnguasaan scdcrhana ketika di sekolah rendah. 

Atas kcscdaran ini, maka scbuah sistem pembclajaran dibangw1kan supaya 

kanak-kanak yang mempunyai tiga tahap terbawah iaitu sederhana, lemah dan sang.at 

lemat dapat dikurangkan. Memandangkan SLtkatan pelajaran di sekolah rendah jauh 

lcbih mudah berbanding di sekolah menengah, maka penguasaan bahasa lnggeris 

mereka sepatutnya lcbih baik. Sekiranya mereka tidak mampu menbtt1asaai bahasa 

Inggeris ketika di sekolah rendah akan menyukarkan untuk mereka menguasainya 

apabila masuk ke pcringkat menengah. 

Pembangunan sistem in i adalah bertujuan menarik minat kanak-kanak 

sekolah rcndah untttk mempelajari bahasa lnggeris melalui pcmahaman cerita. Cara 

Paling baik adalah menjadikan kanak-kanak memberi tanggapan bahawa 

matapcla1ara11 bal1asa lnggeris yang dipel~jari mempakan matapelaiaran mudah, 

rncnarik dan mcnycronokan. Prestasi mereka akan lebih baik sekiranya mereka 

tncrasa scronok mcmpclajari bahasa tersebut. 

60 
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Carta ~.2: Pcratus Pcnguasaan Bahasa lnggcris Mcngikut Bahagian 

~~.611'1 

• Vocabulary 

Cl Grammar 

0 Spell ing 

El Pronounce 

Daripada kajian soal selidik juga mcndapati baluma sctiap pclajar 

mcmpunyai kckmahan-kclcmalrnn ) ano berlainan mcngikut baha~ian masin!.!-c ~ ~ 

inasing. Tctapi yang jclas ditunjukkan adalah pada bahagian tatabahasa (gra111mor). 

Manakala kc lcmahan pada bahagian perbendaharaan kata (\'Ornh11/ary) dan mcngcja 

(.\pel/in~) mcncatatkan pcrntus yang hampir sama iaitu sckitnr 20%. Namun. sistcm 

Yang akan dibnngunkan mcrangkumi tiga bnhagian utama iaitu pcrbcndaharaan kata 

(l'oc:ah11/wy). mcngcjn (.,pelli11g) dan mcnycbut (pronounce). Gabungan kctiga-tiga 

bahagian ini ~udah cukup merangkumi lcbih daripada 50% bahagian bahasa Inggeris. 

Dcngan mcnguasni tiga bahagian tcrscbut sudah cukup untuk mcmhantu 

Pcngguna 1111.:nguasai kl..'.sduruhan bairn a itu. ekiranya pcmbcndaharaan kata pclajar 

hcgitu lu· 1· · · · · d' 'k .1s. t 1:1 ~udah cukup untuk mcmaham1 scttap ayat yang 111g111 1sampat ·an 

Wu lm1pl · in mns11t belum menguasai halwgian tatnbahasa. Scbagai contoh adalah 
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l:t lnggeris r ate some rice 
-

B. Melayu Say a telah makan scdikit nasi 

Penguna yang mengetahui kcsemua terjemahan perkataan tersebut tetap memahami 

maksud ayat walaupun ia dinyatakan di dalam situasi yang lepas (past tense). Jadi 

pengguna yang dapat menguasai vocabulary juga dapat menguasai ?,rammar secara 

tidak langsung. 

Begitu juga dengan pcnguasaan bahagian sebutan (pronounce) dengan betul, 

pengb'llna sudah mampu untuk berbual di dalam bahasa lnggeris. Walaupun 

mcmpunyai struktur grammar yang teruk, tetapi responden masih boleh memahami 

apa yang ingin dipcrkatan scpcrti contoh bcrikut: 

He are my father. 

Walaup11n perkataan "arc" scpatutnya digantikan dcngan "1s)', tetapi respond en 

masih memahami apa yang ingjn diperkatakan. Sekiranya responden mempunyai 

kemahiran bahasa Inggeris yang lebih baik, mungkin dia turut membantu 

memperbetulkan kesilapan itu. lni beerti sekali lagi grammar boleh diajar secara 

tidak langsung. 

Men!rlkut kajian yang dibuat, terdapat beberapa responden yang menyatakan 

kclcmahan mereka pada baha1-.rian penulisan dan perbualan walaupun telah dapat 

tnenguasai kesemua bahagian tadi. Situasi ini sama dengan orang Melayu yang 

lcmah di dalam pcnulisan bahasa Melayu dj sekolah. Sebenamya, dapat disimpulkan 

bahawa kclcmahan di dalam penulisan adalah kerana kurangnya sikap ingin 

mcmbaca di dalam diri individu manakala kelemahan perbualan adalah disebabkan 

sikap 111atu dikctawakan mcnycbabkan tidak mempraktikannya bcrsama rakan-rakan. 
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Carta .t.3: Pcratus Pcmilil{;tn Komputcr 

38.8 'Yu 

ID Bcrkomputcr D Tiada I 

Carta 4A: Peratu Capaian Internet 

D Internet D Tiada 

(irar pcmilikan komputcr mcncatatkan bahawa mcrcka yang mcmi liki 

sckura11g kL1.. I I k l · · I I I I b k 61 ? 01 1 ~ - 1 <l11gn) a sc 1ua l ·omputcr 1ag1 setiap ruma 1 ac. a a 1 se nnya , ·- 1 0 

lcbih tinggi hcrbnnding J8.80.0 ~ ang tiada langsung mcmiliki komputcr. Daripada 

1u111lah \"111 ·1·• . "/ . . · . • g mcm1 '"" komputcr pula. hanya -J.0.0% atau .!. 5 danpadanya tiada 

mcmbunt cnpaian internet manal-..ala sclcbihnya mcmpunyai capaian internet iaitu 

schanyal-.. 60.0<> o. 

lclalui tinjauan itu. maka 1-..cputusan telah diambil untuk mcnjadikan sistem 

ini scbagai scbuah pcrisian .\lone/ alone yang boleh dibckalkan untuk sct iap komputcr 

mdalui C'D-ROM . .ladi. pengguna yang tidak mempunyai capaian internet botch 

1ncn11gu11. , . . . 
c:- dl\ illl SISl\:111 1111. 
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Sclain claripada itu. pcmbangunan sistcm melalu i laman web juga bolch 

mcnimbulk.an scbarang kcmungkinan) ang tidak diingini scpcrti kclcmbapan pcla) an 

(.,·en·er <lo1rJ1) ataupun rankaian tcrputus (11ef11'ork disconnect). Sckiranya bccana ini 

bcrlaku. ia akan mcndatangkan masalah kcpa<la pcngguna clisaat mcrcka ingin 

mcnggunakannya. Sclain itu. pcratus pcnggunaan sistcm ini juga menjadi lcbih bcsar 

sckiranya dibangun mclalui CD-ROM. dcngan tanggapan baha\\'a scmua yang 

mcrniliki komputcr bcrkcbolchun mcncapai sistcm ini. 

Cart~• -t.5: Pcratus Pilihan Kcpcrluan Multimedia 

7.5% 

11 .9% 

34.3% 

D Gambar 0 An imasi D Permainan 0 Bunyi 0 Warna 

t\ lclalui tinjauan ~ ang dibual mcnggunakan borang kaji selidik, kebanyakkan 

Pcngguna kbih mcmilih scsuatu pcrisian yang mcmpunyai gambar-gambar yang 

lllcnarik. lcrcka bcrpcndapal bahawa mclalui gambar. mcrcka clapal mcmbayangkan 

'ICSll( 
· u pcrk.ataan yang ingin disampaikan. Schagai schuah pcrisian pcmbclajarnn 

kanuk-k·111 ·1k. · · · I 1· I I II . I ' ' • si.:mcnwngny:t '\! Sie m 1111 awn t 1scr1a ,an l cngan pc 1:1):!.<ll g:11111:1r ~ ang 
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Kcperluan yang kcdua tidak kurang peratusnya, harnpir sama dengan gambar 

iaitu animasi. Animasi in i 111u11gkin 1crdiri daripada animasi flash ataupun video 

animasi. Melalui animasi, gambaran yang ditunjukkan adalah lebih jelas berbanding 

gambar. Contohnya sepert i pcrgerakan renang dan sepakan bola. Sekiranya melalu i 

ga1nbar, sctiap perbuatan tidak dapal ditunjukkan. 

Sebilangan kecil mereka berpendapat bahawa perlu mewu.iudkan permainan 

yang berkonsepkan akadernik dan mampu meningkatkan tahap kepintaran kanak

kanak. Selain itu, kanak-kanak lebih memilih untuk bermain tidak kira samada 

scmasa belajar ataupun tidak. Bckalan pennainan yang scsuai dan berkaitan dengan 

dclinisi sistcm memang discrtakan mengikut keperluan yang diingini . 

Pemilihan suara dan wama didalam sesuatu sislcm juga penting supaya ia 

kelihatan mcnarik dan bcrsesuaian dengan tahap umur pengguna. Wama kclabu 

scpcrti antaramuka Microsotl Word dan scbagainya agak kclihatan begitu rasmi bagi 

sesebuah sistem. Lagipun peri sian tersebut digunakan Ltntuk semua peringkat umur. 

Manakala suara diperlukan bagi membantu kanak-kanak memahami sebutan serta 

arahan tanpa perlu membaca panduan penggunaan sistem. 

Daripada graf 4.5 diatas, dapat disimpulkan bahawa semua keperluan 

sescbuah sistem multimedia mempunya1 peratusannya yang tersendiri mengikut 

kehcndak pcngf];una. 
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4.4 Kesimpulao 

Mclalui fasa analisis, semua keperluan bagi membangunkan sesebuah sistem 

telah dikaji dan diteliti secara terperinci. Setiap keperluan dini lai dari segi kelebihan 

dan kekurangannya. Hanya keperluan yang benar-benar sesuai sahaja dipilih bagi 

membangunkan sistem ini. Kajian keperluan yang sempuma menjadi titik tolak 

kepada pemulaan kejayaan sesebuah sistem. 

Selain kaiian terhadap empat ienis kepcrluan yang biasa dilakukan, soal 

selidik juga sememangnya penting dan perlu dijalankan. Melalui kajian soal selidik, 

pembangun sistem boleh mcngkaji kepcrluan dan kehendak pengguna yang sebenar 

bagi scsebuah sistem. Sistcm yang dibangunkan tanpa dibuat analisis yang mendalam 

Pastinya mcngundang kcpada kcgagalan. 
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BAB 5 : llEKABENTUK SISTEM 

5.1 Pcngenalan 

Rekabentuk sistem merangkumi sernua tugas dan fungsi yang memberi 

kcutamaan kcpada spesifikasi tcrperinci dan mendalam kepada penyelesaian masalah 

bcrdasarkan komputer. Rckabentuk sistem juga boleh didcfinasikan sebagai satu 

Proses kreatif yang menukarkan masalah kepada penyclcsaian. Istilah "masalah" 

disini mernjuk kepada kcpcrluan-keperluan yang tclah dikenalpasti dalam fasa 

analisis kcpcrluan. lstilah "pcnyclcsaian" pula bcrkenaan dcngan proses penghasilan 

inoclul-moclul bcrdasarkan maklumat-maklumat yang dipcrolchi daripada kajian clan 

analisis kcpcrluan (Ian So111mervi!le, 200 I). 

Fasa rckabcntuk sistcm rncrupakan bahagian yang paling utama dan kritikal 

bagi projck ini. Maka, rekabcntnk sistem yang baik mcmpakan punca kejayaan bagi 

projck perlaksanaan sistem. Rckabcntuk sistem adalah fasa dimana sistem mula 

dibangunkan mengikut aktiviti yang telah dirancangkan. Dua perkara utama yang 

lerlibat di dalam rekabentuk sistem adala11 sepe1ti berikut ; 

1. Rekabentuk Prose 

II 

Rekabentuk berstruktlLr untuk memecahkan sistem yang besar menjadi 

modul-modul yang akan ditukarkan kepada program komputer. 

Rckabentuk Antaramuka 

Mcrupakan aplikasi yang bolch dilihat olch pcngguna di mana pcngguna 

hold1 hc1 komu11ikasi dc11g1rn sistcm rnch1l11i11ya. 
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5.2 Rekabentuk Proses 

l'asa rckabentuk proses merupakan satu pcringkal yang menukarkan 

kcpcrluan-keperluan kepada satu sistem yang boleh di laksanakan. Dalam fasa ini, 

sclunih sistem dipecahkan kepada bahagian-bahagian kecil dikenali sebagai modul

modul. Permodulan ini mcnyusun modul-modul dalam bentuk hierarki bagi 

memudahkan pembangun sistern memahami masalah sistem yang timbul dan 

mencari penyelesaiannya dcngan mudah. Output daripada permodulan adalah carta

cana yang menunjukkan modul-modul dalam sistem serta perhubungan diantara 

modul-modul ini . 

S.2. 1 Carta Struktur 

Carta stmktur menunjukkan pengabstrakan pcringkat tinggi di dalam 

spesifikasi sesebuah sistem. Carta ini digunakan unruk menerangkan interaksi setiap 

antaramuka yang terdapat di dalam sistem. Sistem pembelajaran "Kid's Fun Story" 

merupakan sistem yang lebih besar dan mengandungi sukatan tahap, cerita, animasi, 

cnjin penterjemah dan permainan. Oaripada kajian yang dibuat, sistem yang akan 

dibangunkan mempunyai beberepa modul utama sepertimana rajal1 beik.llt; 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



5.2.1 (a) Modul Tahap 

Modul Tahap 

• 

I 

Tahap Tahap Tabap 
Medium Medium Medium 

Rajah 5.1: Carta Struktur Modul Tahap 

Modul Tahap menipakan modul untuk memilih sukatan pelajaran yang sesuai 

lllcngikut tahap u111ur pcngg11 11a. Scbclum itu, pongg11na akan memasukkan nama dan 

urnur mcreka scbelum dibcnarkan mcmbual pilihan tahap. Kcmudiannya sistcm akan 

nicngcsan umur pengguna, dan akan menimbulkan butang tahap yang sepatutnya. 

Sistem telah menetapkan tahap yang sesuai mengikut umur seperti berikut : 

I. Tahap Awai : 7 hingga 8 tahwi 

11 . Tahap Medium : 9 hingga l 0 tahun 

iii . Tahap Akhir : 11 hingga 12 talmn 

Dalam modul ini, pcngguna j11ga diminta untuk mcmasukkan nama supaya 

sistcm boleh menyamb11t pengguna secara mesra dengan memaparkan perkataan 

''Welcome . . " dan diikuti dcngan nama pe11ggrn1a berkcnaan. 
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5.2.l {b) Modul Menu Utama 

Modul Menu 

Permainan Cerita 

Cerita l Cerita 4 

Cerita 2 Cerita 5 

Centa 3 Ccnta 6 

Rajah S.2 Carta Struktur Modul Menu Utama 

Modul Menu Utama bagi semua tahap terbahagi kepada dua bahagian iaitu 

bahagian cerita dan bahagian permainan. Bagi tahap awal, terdapat enam pilihan 

utama cerita yang boleh dibaca di dalam kotak cerita. Bilangan ceri ta mungkin 

berbeza mengikut tahap dan kesesuaian sistem. Manakala setiap modul menu untuk 

semua tahap mempunyai bahagian pennainan. Pengt-.runa pcrlu memilih samada 

untuk membaca cerita ataupun bennain permainan. Setiap butang tekan akan 

disertakan dcngan gambar serta tajuk cerita tersebut supaya pengguna boleh 

membuat pcmilihan mengikut kehendak mereka. 
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5.2.1 (c) Modul Ccrita 

Kotak Ccnta 

Modul Cerita 

Kotak An11nas1 Kotak 
Penterjemah 

Rajah 5.3: Carta Struktur Modul Cerita 

Kuiz 

Di dalam Modul C'erita terdapat empat bahagian utama iaitu kotak cerita, 

animasi, kamus pcntc~jcmah dan kuiz. Di dalam kotak ccrita tcrdapat tajuk dan cerita 

pendck di dalam bahasa lnggcris. Cerita yang dipaparkan adalah sama dcngan 

animasi yang dimainkan di kotak animasi. Manakala setiap perkataan yang sukar di 

dalam kotak cerita boleh diterjemahkan terns ke dalarn bahasa Melayu melalui kotak 

penterjcmah. Sctclah pengguna memahami cerita yang dipaparkan, maka bolehlah 

rnenguj i minda dengan menjawab soalan kuiz berkenaan ceiita yang dibaca tadi . 

Bagi pennainan kuiz. satu paparan antaramuka lain akan muncul. Manakala 

bagi cerita, video animasi dan enjin terjemahan berada di dalam antaramuka yang 

sama. Kuiz discdiakru1 dalam bentuk soalan objektifbahasa Inggeris dan mempunyai 

empat pilihan jawapan. Setiap soalan adaJah berkaitru1 dengan cerita yang dibaca. 

Scbanvak I 0 soalan akan dimuatkan bagi setiap cerita. Pengguna juga bebas samada 

ingin m . . . 
Cl1Jawab ku1z ataupun tidak sclepas membaca sesuatu centa. 
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5.2.1 (d) Modul Pcrmainan 

Modul Pennainan 

Tcka Btmyi Teka Kata 

Rajah 5.4: Carta Struktur Modul Pcrmainan 

Tcrdapat dua jenis pennainan di dalam Modul Pennainan ini . Pcrmainan 

Pertama mcnguji pengguna untuk meneka perkataan yang diberi melalui garis 

kosong mcngikut bilangan huruf perkataan tersebut dengan berpandukan kepada 

pembayang yang dibcri. Seliap pembayang mungkin tcrdiri daripada gambar ataupun 

te~jcmahan di dalam bahasa Melayu. Bagi pennainan teka bunyi pula, pengguna akan 

cuba untuk mencka gambar melalui sebutan yang dihasilkan. Melalui cara ini, 

mercka dapat meninv,katkan kemahiran perbendal1araan kata, mengeja dan 

mendengar sebutan dengan betul. 

5·2·2 Carta Alir 

Carta alir mernpakan rajah aliran aturcara yang menunjukkan keseluruhan 

fungsi sistcm "Kid's Fun Story'' bagi setiap modul di da1am sistem ini. Setiap aliran 

mcngamb rk · · · d I a an sccara terpennc1 mengenat pengoperas1an mo u serta 

Pcrlaksanaannya. Rajah 5.5 disebelah menunjukkan carta alir bagi setiap modul di 

dalam sistc1n · · 1111 ; 
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Tukar 
Pengguna 

Menu 
lviainan 

-----~ 

Mal:i 

Meou Pengguna 

t---------1•9>jl RP.ln~r 

< Masukkan 
~ama&Umur 

~~ 

~ < Pilih Tahap ~ ----- ~ 
Menu Utama 

~Pilih Menu 
Cerita 

~Pilih Mainan> 

_,.,,,--
y ~ 

Maio an 

Word 
G:une 

,.. 
v 01ce 
Gut:ss 

Cerita & Ammasi 

Centa 

Animasi 

Kam us 

Kuiz 1•-
Rajah S.S: Carta Alir Sistem "Kid's Fun Story" 
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S.2.3 Gambara.iah Kontcks 

Pemodclan proses rncrupakan perwakilan grafik bagi fungsi-fungsi yang 

dijalankan oleh sistem. Ia melibatkan pemodelan aliran input, proses dan output 

sistcm. Aliran maklumat sistem ini akan diwakilkan dengan menggunakan Carta 

Aliran Data. Carta ini dilukis dcngan menggunakan simbol notasi. 

Terdapat empat element yang pcnting bagi simbol notasi iaitu aJiran data, 

Proses, entiti dan stor simpanan data sepertimana jadual dibawah; 

Elem en Simbol Nolasi 

Aliran Data ... 

Proses l j 
En ti ti I I 

Stor Data I I 
Jadual 5.1: Notasi Simbol Rajah Aliran Data 

Proses bagi sistem yang akan dibangunkan dapat digambarkan melalui 

gamba · 
ra.1nh konteks sebagaimana disebelah. Oisebabkan sistem ini dibangunkan 

sccaru .\ta11d alone, maka entjti <lan proses yang terlibat hanyalah pengguna den!,>an 

siste111 sahaia. 
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Ra.iah 5.6: Gambara.iah Kontcks Kid's Fun Story 

5
'
2

·4 Gambarajah Aliran Data (DFD) 

Gambarajah Aliran Data (DFD) bolch memberi gambaran konseptual 

Pergerakan data melalui organisasi sistem. proses atau tranfonnasi data serta 

Outl)utnya. Berikut dibawah menipakan OFD bagi sistem "Kid's Fun Story" ini. 

I 0 

Mernilih 
Tahap 

I I Ccnla 

N:un:i I l11111r Pilih Ccrita 
2.0 

Memaparkan 
Cerita 

Tul1up P1liha11 Ccnta Ucrrut11nas1 

Pengguna 

~ ln~sud liM Mari-ah 

Mal.sud j I Jawapan [ 

R1tj;th 5.7: Ratjah Alinrn Data " K;d 's Fun Story" 

M t:nj 1rn a 

Jawapan 

7~ 

) 
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S.3 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 

Rckabentuk antaramuka pengguna pcrlu dilakar tcrlcbih dahulu oleh 

pembanglm sistem sebclum mcmbina antararnuka pengguna yang scbcnar bagi 

sesebuah sistem. Lakaran yang dibuat perlu disesuaikan dcngan ciri-ciri yang 

ditcntukan s b · · · k · · d. ak uk. c agaunana antaranmka piawru. Antaramu a p1a\va1 igm1 an unt ' 

mernuatkan isi kandllngan supaya terdapat keseragarnan di dalam program. 

Rekabenn1k menitikbcratkan keperluru1, pcngalaman dan kebolahan tahap pengguna 

Yang disasa rkan. 

Setiap pembangun sistern rnesli mempunyai daya krctiviti yang terscndiri 

untuk merekabentuk antaramuka yang mcnarik minat pengguna. la mernpakan pusal 

11tama . . yang mcnghub1rngt..an pc11gg1111a dcngan srslcm komputcr. Pengguna akan 

berkorn .k . uni asr dengan sis1em hanya melalui antaramuka. Rekabentuk antaramuka 

Yang baik adalah kriti kal bagi kcjayaan scsebuah perision yang dibina. Umumnya, 

Pengguna akan rnenilai sesebuah sistem perisisan dengan mengikut kesesuaian 

antaramllkanya berbanding kefungsian sistem berkenaan. 

Sekiranya antaramuka yang dibina tidak menepali kehendak pengguna akan 

menyebabkan keadaan yru1g dipanggil pcnyisihan pengguna (user ny·ection) dan 

kehampaa · · K d · · · d. ' n pengguna (user ( r11s1ration) kepada s1stem llu. ea aan m1 te~1a 1 

discbabk an antaramuka yang tidak cfektif dan bukan discbabkan oleh spesifikasi 

kepcrlua p · d · · · n. emahaman yang kurang dari jumanalisa s1stem an Jurutera pens1an 

rnengcn · b k d la! · · 8 1 pcnggw1a dan kacdah pcrlaksanaannya menyum ang epa a masa l 11u . 
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Masalah yang akan timbul daripada rekabcntuk yang tidak baik adalah scpcrti 

berikut: 

I. Mcngurangkan kadar produktiviti penggtmaan 

Pengguna tidak benninat untuk menggunakan sistem yang dibangunkan 

kcrana mcrasakan kaedah nonnal atau manual yang biasa digunakan jauh 

lcbih baik daripada sistem tersebut. 

ii . Kadar masa mempelajari sistem 

Sckiranya pcngguna tidak mcmahami antaramuka yang dibuat, ia akan 

mcngambil masa untuk mempelajari kaedah pcnggunaan sistem terscbut. 

iii . Kndar bcrlakunya ralat 

Rckabcntuk yang tidak baik bukan saja menyukarkan pengguna untuk 

menggunakan sistem tetapi pembangun sistem juga turut sukar 

melaksanakan fungsi pengkodan menyebabkan kebarangkalian 

berlakuanya ralat adalah tinggi. 

Bebcrapa pcrkara harus dipertimbangkan dalam mcrckabcntuk antaran1Uka 

Pengguna. Kriteria yang mesti diambil kira tennasuklah interaksi umum, kemasukan 

data dan p1tparan maklumat yang dimasukkan oleh pengglma ataupun yang telah 

terscdia di dalam sistcm. Panduan dalam merekabentuk antaramuka pengguna yang 

baik ndalah scpcrti bcrikut: 
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1. lnteraksi Umum 

•!• Konsisten dari segi fonnat pilihan menu, input data, arahan-arahan 

input data dan sebagainya. 

11. Kcmasukan Data 

•!• Meminirnumkan tindakan masukan data oleh pengguna. Data yang 

kritakal sememangnya telah dimasukkan di awaJ pembanhttman 

sistem. 

•!• Kekonsistenan dari segi masukan dala dan juga paparan data yang 

diigini olch pcngguna. 

iii. Papctran Maklumat 

•!• Kckonsistenan dari segt label, kotak dialog, wama, singkatan

singkatan dan sebagainya 

•!• Penggunaan tetingkap bagi paparan maklumat yang berlainan. 

S.J.1 Prinsip Rekabentuk Antanamuka 

Prinsip bagi rekabentuk antaramuka wnunnya berdasarkan keupayaan 

rnanusia dari scgi mental dan fizikal. Tcrdapat beberapn prinsip yang dihasilkan dan 

dapat dihuraikan secara ringkas sebagaimana jadual 5.2 dibawah: 
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Prinsi1> Keterangan 

Anlaramuka perlu berdasarkan istilah dan konscp yang 

Kebiasn:111 Pcngguna I mcnjadi kcbiasn:rn kepada pengguna bngi sistcm yang 

(User Famt/l{m~r) I dibangunkan dan bukannya kcbiasaaan kcpada pcrckabcntuk 

I sistcm. 

Kd-.on~btenan dapat mengmangkan masa untuk. 

1m:111µduja1 i µ1::11ggunaau s i~ tcm. Seliaµ ett CJlm11, 111e11u <la11 

( Cunsislenly) sdmgai11ya perlu ler<liri <laripa<la je11is fonnal yaug sama 

bagi keseluruhan sistem. 

Pcrckabellluk sistc111 perlu 111c111ast ikan arahan 111emp1111yai 

Minimumkan Kcjuian kesan a1au pcrlakuan yang sama. ConlOhnya, setiap butang 

(M1111111a/ ,\'uprt.\e) 

Bolehpulih 

(l?ecoverabtlity) 

11ckan "l~xtt dalam scltap anlaramuka bag1 s1s1cm yang sama 

I bcnnaksud kcluar danpada s1s1em. 

Seliap kcsilapan yang dilakukan oleh pengguna sehamsnya 

boleh dipulihkan. Contonya, pengesahan pengguna apabila 

mahu keluar atau tidak daripada sistem sebaik meklikkan 

butang "Exit" yang mungkin secara tidak sengaja. 

Setiap sistem yang dibangunkan mesti disediakan panduan 

Panduan Pcngguna penggunaannya secara jelas dan lcngkap. Panduan yang 

<User Ci111da11ce) lengkap dapat membantu pengguna memahami cara sistem 

I bcrfungsi. 

Jndual 5.2 Prinsisp Umum Antaramuka Pengguna 
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5.3.2 Prototaip Antaramulrn 

Prototaip antaramuka mcrupakan lakaran awal antaramuka pcngguna yang 

bakal µibangunkan. Ga1T1barajah-gambarajah berikut dibawah menunjukkan bcberapa 

lakaran prototaip antaramuka yang telah dicadangkan untuk membangunkan sistem 

ini. 

EA'RLY 

Rajah 5.8: Prototaip Antaramuka Tahap Pcngguna Univ
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.. TI.TLESTORY ~ 

Rajah 5.9: Prota ip Antara muka Menu Uta ma 

STORY TITLE 

STORY BOX 

MEANI NG 

l~aj ~1h 5. 10: Pritotaip Antara mulrn CcriC a Bcra nimasi 
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Rajah 5.11: Prototaip Antaramuka Pcrmainan Kata 
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5.4 Kcsimpulan 

Rckabcntuk sistcm mcrupakan rckabentuk konscptual sistem. Dalam fasa ini, 

rekabcntuk sistem mcliputi senibina sistem yang digunakan, rekabentuk proses dan 

rekabentuk antaramuka. Rekabcntuk fungsian sistem dapat diterangkan melalui 

gambarajah strnktur, carta alir, gambarajah konteks dan carta aliran data (DFD). 

Sistcm "Kid 's Fun Story" yang akan dibanr:,11.mkan ini mempunyai empat modul 

utama dan akan dihubungkan antara satu sama lain. Kejayaan di dalam proses 

merekabentuk sistem akan menyumbang sebanyak separuh daripada kejayaan sistem. 
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BAB 6 : PEMBANGUNAN SISTEM 

6.1 Pengenalan 

Pembangunan sistem merupakan fasa dimana semua spesifikasi sistem yang 

diingini akan diterjemahkan kepada sebuah sistem yang boleh dilaksanakan 

(Sommerville, 200 I). Fasa pembangunan dilaksanakan apabila rekabentuk sistem 

telah dapat dikenalpasti. Sclain itu, fasa ini akan menghuraikan setiap perlaksanaan 

samada dari segi pengaturcaraan, aliran logikal, pcngunaan alatan (100/s) dan 

kemampuan perisian yang digunakan untuk membangunkan sistem. 

6.2 Persekitaran Pembangunan 

Persekitaran pembangunan merangkumi keseluruhan perisian dan perkakasan 

Yang digunakan di dalam pembangunan sistem. Penggunaan perisian dan perkakasan 

Yang bersesuaian akan membantu mempercepatka11 proses pembangunan sistem. 

Berikut disenaraikan perisian dan perkakasan yang digunakan dalam membanb'UJlkan 

sistem "Kid's Fun Story" ini . 

l. Perisian yan~ digunakan: 

c Macromedia Flash MX Professional 2004. 

u Macromedia Fireworks MX 2004. 

CJ Adobe Photoshop 7 .0. 

u Riva FLY Encoder. 

u Microson Sound Recorder. 
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2. Perkakasan yang digunakan: 

a Komputer pcribadi 

o /\MD thorough-bred 1700 1 

a 256MB RAM (266MJ lz) 

a Monitor bewama 17 inci. 

a Microfon 

a Pcmbesar suara 800 watt. 

6.J Aplikasi Flash 

Flash Form Ap1llication dapat mcnbina aplikasi bcrasaskan skrin tctapi 

tidak disediakan mnna-mnnn rangka kerja (framework) untuk mengendaliknn 

hubungan diantara skrin-skrin tersebut. Bentuk aplikasi flash ini sesuai diE,runakan 

bagi aplikasi Internet yang tidak mempunyai kendalian secara terns. Lapisan skrin 

boleh disusun mengikut modul pada skrin yang berbeza (samada lapisan dalam atau 

bersarang) dan kemudian skrin tersebut dikendalikan antara satu sama lain dengan 

IUenggunakan kod Actio11Script (AS). 

S~Tin ini terbina daripada kelas AfovieCllp, tetapi mempunyai kefirngsian 

tambahan yanµ terdiri daripada lcbih properties dan methods di dalarn kesatuan 

kclasnyn (mx.screens.f.'onn) serta daripada kelas yang diwarisinya. Skrin ini adalah 

bcrdasarkan scnibina yang sama dengan pembinaan komponen, perwarisan dari 

U!Oh1<·c:1 dan kclas l/IC0111pone111. 

Sistcm "Kid's f.'un Story" dibina adalah berdasarkan Flash Form Application. 

llugi mcmh111a aphkasi bcrasaskan skrin, Flash f/orm Application dipi lih apnbila 
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membuka dokumcn barn. Rajah 6. 1 mcnunjukkan scmua modul-modul hcrskrin yang 

dibina bagi sistcm .. Kid"d Fun .'tory·· mcngikut aliran logikal schagaimana )ang 

tclah di tcntukan. Setiap skrin dinamakan dengan nama yang unik dan tidak boleh 

sama dcngan mana-mana aplikasi lain. Parameter skrin bolch diatur pada J>rnpert ies 

in.~pector dan dikcndalikan sccara kod pcngaturcaraan. 

Thesis 

+ Me nus 

S tories 

+ Quizzes 

+ Wo rdQuess 

Ma gic Book 

Rajah 6. t: i\lodul-l\ l odul Bcrskrin " Kid 's Fun Story" 

Daripada rajah dintns. jelas mcnunjukkan baha\\'a tcrdapal lima modul utama 

di clalam pcmha11gu11an ..,istcm ··K.id"s Fun Stor~ ·· ini iaitu ,\le11us. Stories. Qui::es. 

ll'orc/(/11<·'·' dan \ lagic: /l'onl. 
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6.4 Perlaks•Hrnan Modul-Modul 

.\:tiap moc.Jul bcrskrin )ang \\ttjud di dalam aplikasi --Kid"s Fun Story .. dapat 

clitcrangkan satu pcrsnlu di dalam bahagian ini. Pcncrangan adalah merangkupi 

kacdah pcmbangunan sistcm yang digunakan samada pcngunaan pcralatan, aturcara 

tindakan dan kacdah garis-masa. 

6.4.t Modul Menus 

Objclc Button 
Nama: musit:Play btn 

Ohjck: ToolTip 
Nama: (tiacla ) 

STORY MENUS = 

Objck: 13uttnn 
ama: story I htn. stOr) 2 btn. story3 _btn 

stor) 4 btn. story5 btn. story6_btn 

Objck: Button 
Nama: musicStop btn 

Objek: Button 
game! btn ..... -

Nama: game2 btn 
~ -

Objck: 8utton 
Nama: quit btn 

Objck: MovicClip 
Nama: byc_mc 

l ~ ajah (1.2: l\ omp1111c11 -J<ompom·n l\ lo<lul M e 1111.\ 
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Modul ini mernpakan skrin menu utama yang mcmbcnarkan pengguna untuk 

memilih ccrita atau pcnnainan yang diin1-,iini dcngan mcngklik butang-butang yang 

cliscdiakan. Selain itu , modul ini juga mcmbcnarkan pcngguna w1tuk keluar daripada 

sistcm. Bctikut dibawah dinyatakan mengenai komponcn yang terlibat serta aturcara 

tindakan yang dikenakan keatasnya bagi melaksanakan fw1gsi yang diingini. 

a Objek: Button; Nama: musicStop_btn. 

I. Fai l bunyi diimport kc dalam lihrary dan dibuat linkage dengan rnengcxport 

ActtonScript (AS) kcmudian mcnamakan 1de11t1/ier scbagai "soundtrack". 

11. Ounyi diistiharkan, dipanggil dan dimainkan (!that AS). 

iii . T3utang musicPlay htn dimatikan supaya bunyi tidak dimainkan lebih dari 

scka li dalam satu masa (Ii/wt AS). 

I mySound = new Sound(); 
mySound.attachSound("soundtrack"): 
mySound.start(): 
musicPlay _btn.enabled = false: 

//kaedah (ii) 
//kaedah (ii) 
//kaedah (ii) 
//kaedah (iii) 

iv. Butang musicStop bh1 bcrtujuan untuk menghentikan bw1yi yang dimainkan 

setcrnsnya mengaktifkan scmula butang musicPlay btn iika bunyi tersebut 

ingin dimainkan scmula (li/101 AS). 

//knedHh (iv) 
musicStop_btn.onRelea e = function() { 

my ound.stop(); 
music Play btn.enabled = trne; 

} : 
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a Ob,iek: Button; Nama: musicPlay btn. 

1. l311tang musicPlay btn akan memainkan bunyi dan mematikan dirinya scndiri 

supaya tidak dapat bcrfungsi bagi mcngclakkan bunyi dimainkan lebih dari 

sckali dalam satu masa. 

I musicPlay _btn.onRelease == function() { 
mySow1d.sta11(); 
musicPlay _btn.enabled == false; 

\ . , ' 

a Ob.iek: ToolTip; Nnmn: (tiada). 

' · Komponen ToolTip dihcrct dari ( 'omponent Panel <.Ian diletakkan pada 

tempat yang sepatutnya. 

ii. ln fonnasi pada ToolTip diedit pada bahagian properties sahaja dengan 

mengb'llnakan sintak html. 

iii. ToolTip akan terpapar apabila kursor diletakkan ke atasnya secara automatik. 

a Ob.iek: Button; Namn: story I btn. 

t. Butang story l btn adalah tmtuk membuka skrin Stories. Sebelum itu, f ungsi 

story( ) dibina bagi tujuan bcrikut mengikut urutan sebelum skrin Stories 

dib11ka (It/wt AS). 

a Mcnghentikan bunyi pada skrin Menus. 

b Butung musicPlay btn diaktifkan semula. 
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c. Komponcn story txt pada skrin ,\'tones disctkan dalam fonnat html supaya 

tcks dapat dibuat dalam bcntuk pcrcnggan. 

d. Menctapkan posisi skrol kembali kepada sifar (alas). 

c. Menutup skrin Menus. 

f. Membuka skrin Stories. 

function story( ) { 

} ; 

myS011ncl stop( ); 
m11sicPlay_h1n enabled = trne; 
_root.Thesis Stories.story_txt. html = true; 
_root .Thesis scroll_sc.setScrollPosition(O); 
_root. l11esis. Menus. visible = false; 
_root. Thesis. tori es. visible - true; 

//lrnedah (i.a) 
//lrn ecla h ( i h) 
/lkaedah (i.c) 
//kaedah (i.d) 
//kaedah (i.e) 
//kacdah (i. f) 

11. Sctcrusnya fungsi bagi butung story I btn ditctapka11 (Ii hat AS): 

a. Mcmanggil fungsi story( ). 

b. Mengumpukkan laluan fai l .xml bagi kuiz pada skrin Quizzes. 

c. Mengumpukan taiuk pada title txt di skrin S tories. 

d. Mengurnpukkan video animasi pada video _mpb di skrin Stories. 

c. Mengumpukkan ceritu pada story_ txt di skrin Stories dalam fonnat html. 

story I btn.onRelease = function( ) { 
story(): 
root.Thesis.Ouizzes.xml txt.text = "Oata/Ouiz/IceClimbing.xml": 
root.Thesis.Stories. title txt.texl = "lee Climbing": 

} : 

root. Thesis.Stories. vidco _mpb.conlcnt Path = "IceClimbing. flv": 
root.Thesis.Stories.story _txt.htmlText = " (teks cerita) ": 

111 Kacdah yang sama digunakan bagi butang story2 btn hingga story6 btn. 

<)() 
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a Objek: Button; Na ma: game I btn. 

1. Butang game I btn disctkan bagi membuka skrin WordGuess serta 

mcnghentikan bunyi pada skrin Menus dan menutup skrin tersebut (lihat AS). 

game I btn.onRelcasc = function( ) { 
mySound.stop( ); 
_root.Thesis.Menus.visible = fa lse: 
_root.TI1esis. WordQuess.visible = tme: 

}: 

Cl Objck: l3utton; Nama: gamc2 btn. 

1. Butang gamc2 btn disctkan bagi mcmbuka skrin Maf!,icWord scrta 

mcnghcntikan bunyi pada skrin Menus dan mcnutup skrin tersebut (Ii hat AS ). 

game2_btn.onRelease = function() { 
mySound.stop( ); 

}; 

_root. Thesis. Menus. visible = fa lse; 
root. Thesis. Magic Word. visible = trne; 

IJ Objek: Button: Nama: quit_btn. 

1. T3ila111ana butang quit btn diklik, maka ia akan memanggil slain M essaf!.e 

vang 111cmpaka11 skrin tcrsarang (Nested Screen) bagi M enus sebagai 

pcrtanyaan samada pcngguna telah bersen1ju untuk keluar dari sistem. 
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quit btn.onRdeasc runction( ) : 
mySouml.stop( ): 

1. 
j' 

Mcssm!C.\ isiblc - true: ... 

Are you sure to exit this 
fun programe no\AJ? 

Ohjck: MovieClip 
Nama: quit_mc 

Objck: Button 
Nama: ok btn i-----.+ OK CANCEL 

Ohjck: l3utton 
N<tma: cancel btn 

Raj <lh 6.3: Skrin Message 

.. 
11. Butang ok btn bcrcrti pcngguna bcrsctuju untuk kcluar dari sistcm dan 

canccl_btn akan mcmbatalkan arahan quit tadi clan kcmbali kcpada skrin 

Menus dcngan bunyinya yang dimainkan semula (Ii/wt AS). 

Mcssngc.qui t_mc.ok btn.onRelcasc = function() { 
l'scommand("quit"): //arahan J\S untuk kcluar dari sistcm. 

'· I• 

k ssnge.quit me.caned btn.onRcleasc = runction( ) { 

l. 
I • 

m~ .' ound.stnrt( ): !'bun) i dimainkan semula 
l\ k ssngc.' isibk false: 

l}~ 
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6.-t.2 ~ l odul Stories 

Ohjck: kdiaPlnybnck 
Nama: video mpb 

l•. ngl isl. \\ 0 1 d 

~ype y ur word here. ) 

-
Objck: Button 
Nama: <lictionary_btn 

Ohjck: Text tool 
Nama: title txt 

l 

Ohjck: Button 
Nama: read btn 

Ohjck: Text tool 
Nama: story txt 

Ohjck: Button 
Nanrn: quiz_btn 

ama: story_sc 

Ohjck: Button 
Nanrn: menu btn 

Raja h 6..t: Komponcn-Komponcn Modul Stories. 

lodul S1ories mt:mapnrkan scbuah karangan ccrpcn yang mcngandungi 

Video animasi bcrkaitan dcngan ccrpcn tcrscbut. Sclain itu. modul SJories ini 

111cnguml1111gi skrin tcrsarang ia itu /)ictio11w:1• dnn Reader. Modul ini juga 

dihuh1111gkan dcngan nwdul-modul lain scpcrti Menus dan Q11i::es melalui bulang 

)ang discdiakan. lkrikut diba\\<lh mcncrnngkan rungsi bagi sctiap komponcn yang 

lcrlihat SL'rt:I :tlllrC<lnl tilldakan ) ang dikcnakan kcnlaSll)'U bagi mclnksanakan l'ungsi 
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a Ob.iek: Text tool; Nama: title lxt. 

Ob.ick: Text tool; Nama: story txt. 

1. Kcdua-dua komponcn ini disetkan berjenis "dynam;c" pada properNes bagi 

mcmbolehkan teks diLUnpukkan kepadanya dari AS diatas tadi. 

a Objek: Scroll ; Nama: story _sc. 

1. Komponen story sc tclah diumpukkan kepada story txt pada properhes. 

Ra jah 6.5: Properties Skrol 

0 Objek: MediaPlayback; Nama: video_mpb. 

1. Komponen MediaPlayback merupakan salah satu kelebihan yang terdapat di 

dalam Flash MX Professional 2004 yang tidak terdapat pada perisian nash 

sebelumnya. Komponen ini dilengkapi dengan pakej butang play-pause, 

pclarns bun i dnn garis masn. 

11. Fail video diubah kcpada fomiat . flv dengan menggunakan perisian Riva 

Fl V Encoder. 

111 video mpb diselkan pada properaes inspector seperti dibawah dan fail video 

d111mpukkan kcpadanya mcnggunakan AS di alas tadi . 

t) I 
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Medfa Playback 
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Rajah 6.6: Properties lmpector bagi Media Playback 

a Objek: Button; Nama: menu btn. 

1. Butang ini untuk kembali kepada skrin Menus. 

11 . Semua komponen disetkan kepada sifar sebelum skrin diubah. 

menu bm.onRclease = function( ):Void { 
video mpb.contentPath = ""; 

l: 

title txt.tcxt - "": 
storv txt.text - "": 

root. Thesis. f\ tenus. visible = tme: 
root. Thesis. Stories. visible ::;: false: 
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6.4.3 Mod ul Quizzes 

Ohjck: Text tool 
Nama : seem.! tx t 

Objck: Text tool 
Nama: scoreFinal txt 

id's Fun Qui 

SCORE: 

!<c t 11 rn 

Rajah 6.7: Komponcn-Komponcn Modul Quiz;,es 

Ohjck: Text tool 
Nama: xm l tx t 

Objck: Text tool 
Nanrn: qucstion_tx 

Oh,jck : Button 
Nama: return btn 

Modul kuiz ini dibina sccara dinamik dengan mencapai data soalan daripada 

fail X IL yang diumpukkan kcpadanya mclalui fungsi /\S yang terdapat di dalam 

111odul Swrie., di atns tndi. lkrikut dibawah mcrupakan rungsi-fungsi yang tcrlibat di 

dalam mcmbangunkan modul J...ui1 ini: 

W Fungsi mL·manggil foil -..:ml. 

am:i Fung11i: l oadX~ll 

I , h11tgsi i1ti bcrtujuall lllltllk 111Cl1Wl1ggi l l"ail Xllll sch:tg<1illltll1H yang ICl:lh 

diumpukkan kcpadilnya di dah1m xml txt. Ko111prn1e11 xml t;.;t dik1cl-.h.a11 di 

l11:1r d;11 ipada sh.ri11 kc1a11;1 ia L'lllllil ah.an mcnj;d:111k:in lllll).!" i dal:1nwn ... :1lmj:1. 

1)(1 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



11. Sekiranya fail xml tersebut bc~jaya dicapai, maka fw1gsi initXML( ); pula 

dipanggil. 

iii . Sctcrnsnya, apabila butang ncxt_btn diklik, maka fungsi nextQ( ) dipanggil 

nntuk memaparkan soalan setemsnya. 

fimction loadXML ( ) { 

I · , , 

my XML = new XML( ); 
myXML.ignoreWhite = true; 
my XML.load( xml_txt.text ); /!laluan fail XML. 
myXML.onLoad -= function(success) { 

if(success) f initXML( ); } 

next btn.onRelease nextQ; 

a rungsi mcnentukan jumlah soalan di dalam xml. 

Nama Fungsi: initXML 

1. Jumlah soalan ditentukan dengan mengukur length indek tatasusunan nod 

anak bennula dari indek sifar di dalam fail xml tadi. 

11 . Seterusnya fungsi generateQ( ) dipanggil. 

I function initXMI () { 
1ornlQ11cstion = myXMI .. childNnciesfO j.chitctN0<les length; 
ecnC'r:ltC'Q( ); 

} : 
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o Fungsi untuk mcmaparkan soalan bcrikutnya. 

Nama Funj!si: ncxtO 

1. Fungsi in i diistiharkan sebagai global supaya ia belch dipanggil bila-bila 

masa separ1jang sistem dijalankan. 

11. Pcmbilang bagi nombor soalan akan bertambah l setiap kali fungsi dipanggil. 

iii . Gegclung digunakan untuk mcngalih tatasusunan jawapan aneka pilihan. 

iv. Jika pembilang kuiz kurang daripada bilangan soalan maka soalan kuiz 

dijanakan dengan memanggil fungsi gcncrateQ( ). 

v. Scbaliknya, jika pcmbilang sama dengan jumlah soalan, maka kcputusan kuiz 

akan dipaparkan dcnI,tan mclarikan komponcn finalPop me. Tatasusunan 

arrMcQuiz disctka11 scmula kcpada yang baru dan tindakan dihentikan. 

global.nextQ function( ){ 
quizCountcr = quizCounter+ l ~ 
for( var i = O:i<anMcQuiz.length:i H ) { 

arrMcQuiz[i l.removeMovieClip( ); 
} 

//kaedah (i) 
//kaedah (ii) 
//kaedah (iii) 

if(qui1C'n1mter<lotalQ11estion) //kaecfah (iv) 

}; 

genernteQ( ): 
else if (quizCounter = totalQuestion) { /fkacdah (v) 

finalPopTcxt - "You result : "+(score* IO); 
finalPop_mc.gotoAndPlay(2) 
atTMcQuiz new Array() 
break: 
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a Fungsi untuk mcnjana soalan. 

Nama Fungsi: µ.encrateQ 

1. Fungsi ini bcrtujuan untuk mcnjana setiap soalan kuiz apabila dipanggil. 

11. Nod anak diistiharkan pada fail xml bennula dengan indek sifar. 

iii. Soalan dan jawapan pada xml ditentukan daripada bilangan soalan yang 

dijana daripada fungsi nextQ() di atas. 

1v. Tatasusunan jawapan ditetapkan kepada A, B dan C sahaja. 

v. lenf!.lh ditentukan bagi nod anak soalan bcrkcnaan. 

vi. Oaripada nilai len~lh, satu gcgclung dilaksanakan bagi mcndapatkan setiap 

satu daripadnjawapan yang terscnarai di da lmn xml scperti bcrikut : 

Mcngumpukan jawapan mengikut tatasusunan A, B dan C. 

Mcnctapkan nombor kepada setiap pilihan jawapan. 

Mcnghantar jawapim yang dipilih kepada fungsi result(x). 

vii. Memaparkan nombor soalan darijumlah keselumbannya pada score_txt. 

f w1ction generateQ( ) { 

'· ,. 

var myNode = myXML.childNodes[O]: 
answer myN ode.child Nodes[ quizCountcr J .attributes.answer; 
question txt.text = myNodc.childNodcslquizCounter].attributes.Value; 
var arrABC = ['A','B','C'J 
var nodeLen = myNode.childNodes[quizCounter].childNodes.length; 
for(v:ir i O;i< nodeLen;i t ~) { //kacdah (iv) 

:1rrf\1cQuiz[i].myBox.lcxt = arrABC[i] I ' 

' f ( myNode.childNodes[ quizCounter ].childNodes[i].attributes. value); 
arrMcQ11izriJ.noTxt.tcxt arrABC[i]; 
:1rrMcQ11izli] .chk.onRclcnse- function(){ result(this); } 

attempt 1 1; 

score lxt.tcxt attempt 1 
11 I 11 

1 totalQucstion; 
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a Fungsi mcmaparkan jawapan. 

Numa Fungsi: result(x) 

1. Fungsi ini akan mcmbcritahu pcngguna samada jawapan yang dipilih bctul 

ataupun salah. 

11. Jawapan yang diklik ditentukan daripada nombor jawapan yang telah 

diumpukkan satu persatu daripada fungsi generateQ( ) di atas. 

iii . Jika jawapan betul , maka pcnerangan akan dipaparkan serta jwnlah skor 

bertambah. 

1v. Sebaliknya, hanya pcnerangan sahaja yang akan dipaparkan. 

function result(x){ 
var optionClicked - x. parcnt.noTxt.tcxt; 
iftanswcr optionClickcd) { 

' , else 

Exp ~ "Ahsolutely Correct!"; 
score-++; 
scoreFinaJ txt.t ext=score• t O: 

Exp = "Sorry! Your are wrong."; 

//kaedah (ii) 
//kaedah (iii) 

//kaedah (iv) 
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6.4.4 Sub-Modul: Dictionary 

/)ictio11my mcrupakan skrin tcrsarang bagi modul Stories. Pcmbangunan sub

modul ini adalah hampir sama dengan penghasilan modul Quizzes tetapi mempunyai 

fiingsi pcncarian data daripada fail xml. Antara f1mgsi-fungsi utama yang terlibat di 

daJam sub-modul ini adalah seperti berikut: 

o FLU1gsi pcncarian data. 

Nama Fun~si: searchXML (nodes, query, useChildElemcnts) 

1. Fungsi ini mcnerima tiga parameter sepcrti berikut: 

nodes : mcncrima nod pcnuma data xml. 

query : mcncrima text daripada input yang dimasukkan. 

uscChileElements: menerima element dari fungsi ElementsToSearch( ); 

ii. Gegelung pertama akan mengelintar setiap nod sehingga nod yang terakhir. 

iii. Gegelung kedua pula akan mengelintar setiap perkataan di dalam nod 

tersebut. 

iv. Sckiranya perkataan yang digclintar adalah sama dcngan perkataan di dalam 

qucry _ txt, maka perkataan tersebut akan diletakkan di daJam tatasusunan dan 

gcgelung diulang semula schingga syarat gcgelung tidak dipenuhi. 
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searchXML function(nodes, query, uscC'hildElements){ 
vttr results LJ ; 
fut (var i- 0; i' lllH.le:i.length; i++){ 

fu1 ( v~u j O, j .... 11u<lcslil .d1ildNu<lc:i.l1;;11glli , j+i-){ 
<.:u11 Nooe - 11o<lcs[i].d1il<l No<lcs[j]; 
if ( uscChil<lElc111enls. co11lai11s( <.:LUTNo<.kno<lcName )) { 

if ( currNode.firstChild.nodeValue.contains( query)) { 
resuits.push( nodes[iJ)~ 

} 

} 
} 
return results; 

a Fungsi pcnentuan clement xml 

Nama Fungsi: ElemcntsToScarch 

break; 

1. Di dalam foil xml, data dibahagikan kepada beberapa element tertentu dan 

penentuan element mesti ditetapkan dengan fungsi berikut (lil10t AS). Dalam 

fungsi ini, element yang mesti dicari adalah title. 

ElementsToSearch = ftmctiou(){ 

} 

var childElementsToSearch = [1 : 
ch ildElernentsToSearch. push("tit le"): 
rct11m childElcmentsl'oSearch; 

11. Pcrn bahaginn clement di dalam fa il xml bagi menyimpan data terjemahan 

ndalah ccperti contoh dibawah: 

· post ~ 

titlc>climb</titlc,-
rncssagc><! [COAT A[ mendaki , memanjat ]]></message> 

'/post · 

iii . Fu11gs1 11kn11111c111ulangkan clement yang dipilih kcpada pemanggilnya. 
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o Fungsi mcmaparkan data. 

Na ma Fungsi: display Nodes (nodes, field txt) 

1. f-'ungsi ini akan mcncrima dua parameter seperti berikut: 

- nodes : menerima data dari fungsi searchXML( ). 

- field txt : menerima komponcn yang akan memaparkan data yang diterima. 

11. Gegelung disediakan untuk memaparkan semua data yang dicari dan 

pcmbahagian dibuat dcngan garis lunis mendatar bagi setiap perkataan dan 

terjcmahannya. 

displayNodes = function(nodcs. field_ txtH 
field txl.htmlText ""· 

} 

var entry: 
var separator -- "<br> __ <br><br>"; 
for (var i 0: i<nodes.length: i 1 t-){ 

} 

entry +-- nodcsriJ. childNodes[O].firstChild.nodeValuc ; 
field_txt.htmlText -+= entry + separator; 
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6..t.S Suh-Modul: Reader 

FSKTM 

Rajah 6.8: Skrin Reader 

Reader merupakan sub-modul dan juga scbagai skrin tcrsarang bagi modul 

,)'tories. Kacdah penghasilan sub-modul ini adalah sama clcngan penghasilan modul 

"1agic:ll 'ord yang mana akan dibim:angkan sccara lanjut pada bahagian 6.4.7 nanti . 

Bcnmya disini. bcrbanding modul .\lagicll'ord adnlah dimana sctiap ayat 

tcrdiri daripac.la butang-butang dan sctiap butang akan mcmbawa kcpada lompatan 

.li'w11e pada garis-mnsa mcngikut alurcara yang ditctapkan. Setiap ayat akan 

ll ih:taphan suara bngi mcmbaca pcrhataan-pcrkatann terscbul. Setiap ayat yang 

dihm:a nhan di,,arnakan hijau dan kaedah ini dilakukan satu persatu menggunakan 

lcnipoh nrnsa pada garis-masa tcrtcntu. 
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6A.6 Modul Wort/Guess 

Objck: Button 
Nama: agam btn 

Ext 

Objck: Bullon 
Nanrn : voice I btn 

Next 

Objck: Bullon 
Nama: spel l_btn 

Objck: i\1ovicClip 
Nama: notice me 

Rajah 6.9: Komponcn-Komponcn Modul JVordGuess 

Objek: Text tool 
Nama: \\'ord txt 

"Word Guess·· mcrupakan SCJCn1s pcrma111an untuk mcngu.11 pengguna 

dcngan mcnckngar scbutnn scsuatu pcrkataan dan pcngguna dikchendaki mcngcja 

Pcrkataan tcrscbut di dalam kotak yang discdiakan. Sckiranya pengguna 

llll'njm, ;1hn) a d1.:11ga11 bet ul. ma kn pcrkataan tcrsebut akan cl i warnakan bi ru. 

lllana\..ala jii..a pl!ngguna menja\\abnya dengan salah. maka pcngguna boleh memilih 

SilllH1da i11gi11 1111.:nrnha sl!111ula atm1pun mcnJapatkan tcrus jawapannya. 

lkrikut 1111.:rupaka11 fungsi hagi komponrn yang tcrdapat di dalam mndul 

Pcnnai11a11 ini : 
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a Fungsi kekunci ''ENTER" 

1. Fungsi ini mcnetapkan suatu tindakan yang akan dijalankan scbaik sahaja 

pengguna menekan kektmci " ENTER". 

11 . Fungsi Spelling( ) akan dipanggil bagi menentukan samada pcrkataan yang 

dimasukkan di dalam kotak adalah bersesuaian dengan bunyi yang 

dimainkan. 

iii . Fungsi in i seolah-olah bersifat global dan sentiasa berfungsi bilamana 

pcngguna menekan kekunci "ENTER" sclagi masih bcrada di dalam modul 

WordGuess ini . 

v::ir keyl .is1ener·Ohjec1 = new Ohjecl( ) ~ 

key! i"tcncr nnKeyDnwn function( ) { 
switch (Key.getC'odc( )) { 

} 
}; 

case Key.ENTER : 
Spelling( ); 
break; 

Key .addlistener(key Listener); 

CJ Fungsi untuk menyemak. 

Nama Fungsi: spelling 

1. Alurcara tindakan dibawah ini hanya menunjukkan fingsi semakan yang 

dibuat pada kotak pertama sahaja. 

ii . Kolak c jaan diuji tcrlcbih dahulu samada mengandungi perkataan atau 

kosong scbclum tindakan dilakukan keatasnya. 
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iii. Sekiranya kotak 1ersebut mengandungi perkataan, maka ujian kedua 

menencukan samada perkataan terscbul dieje1 den~an bctul ataupun salah. 

iv. Jika ejaan adalah belul , maka MovieClip kotak tersebut akan beralih kepada 

frame berikulllya dan pembilang untuk menentukan jumlah soalan yang 

dijawab dengan betul akan bertambah. 

v. Jika ejaan adalah salah, maka perkataan akan diwamakan dengan wama 

merah dan notice me akan muncul. 

function spelling( ) { 
if (Boxl me.word txt.tcxt != "") { 

if (13ox I _me. current frame = I ) I 
if (Box I me.word txt.text "guest") ( 

Box 1 _mc.gotoAndStop(2): 
counter I t ; 

} 
else { 

Boxl _mc.word_txt.selectable false; 
Rox l _mc.word_txt.textC'olor = OxFFOOOO; 
notice me. visible = true; 

} 

} 
..... ....... .................. .!/ aturcara sarnbungan bagi kotak seternsnya. 

o Fungsi rnenentukan keputusan. 

Nama Fungsi: result 

1. Kcputusan akan memaparkan jumlah perkataan yang berjaya dijawab dengan 

bctul daripada t.•mpat tckaan yang disediakan. 

11 . Syarat yung dikenakan adalah apabila kesemua kotak perkataan berada pada 

/ramc yang kedun 
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iii. Jumlah jav.'3pan yang bctul ditcntukan daripada pcmbilang yang tcrdapat di 

dalam fungsi spelling( ) di atas. 

function result( ) { 
if (Box l mc._ctLrrcntframe = 2 && Box2 mc._currcntframc -= 

2 && 8ox3_mc._currentframe = 2 && Box4_mc._currcntframe = 2){ 
Final me.Total txt.texl = counter: - -
fina l_mc._ visible = true; 

} 

o Ob.iek: Button; Nama: spell btn. 

1. Sckiranya pcngguna mengalami kesalahan, maka butang spcll_btn akan 

mcngubah frame bagi Box I kcpada jawapan yang betul dcngan mcnguji 

samada wama teks di dalam kotak bewarna merah ataupun tidak. 

11 . Setelah butang spell btn diklik, maka notice me akan terpadan dan fungsi 

result( ) dipanggi l (/ihat AS). 

notice _mc.spell _ btn.onRelease = function( ): Void { 

} 

if (Box l me. word txt.textColor = OxFFOOOO) 
Box I me.gotoAndStop(2); 

notice me. visible = false; 
result( ); 

u Ohjck: Bu11011; Nama: again bh1. 

1. l311tang again_btn akan mengembalikan kotak perkataan tadi kepada normal 

supaya pcngguna belch mcncuba bcmlang kali dcngan kenyataan bcrsyarat 

hagi mcngu1i kcdudukan frame pada kotak perkataan tcrsebut. 

108 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



11. Sctclah butang dik lik. maka noticc_mc akan dipadamkan. 

notice me.again btn.onRdcasc = function( ):Void { 
if ( 13ox I _me._ current liwrn.: == I) ( 

Box I _me. \\'Ord_tx t.tcxt '"'; 
Box I _me. word_txt.selcctablc = true~ 

Box l_mc.word_txt.textColor = OxOOOOOO; 

notice me. visib le folsc; 
} 

6.4.7 Modul MagicWord 

Ob.ick: Button 
Nama: clickl3 btn 

Ohjck: Button 
Nama : stop htn 

Back 

Oh.ick: 13uton 
Nama: play btn 

Exit 

Ohjck: Graphic 
Nama: (tiada) 

Oh.ick: Graphic 
Na ma: entry I - 6 

lbjah (,. 10 : Kompo11c11- l( omponc11 Mod ul Ma~ic\Vonl 
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Modul Ma~1cWord dibangmtkan mclalui kac<lah garis-masa (11meline). 

ActumScnpt diperlukan bagi membuat lompalan pada garis-masa tersebut. Kaedah 

ini ada lah sama sebagaimana kacdah pcnghasilan sub-modul Reader. 

Pada modul ini , setiap perkataan yang terdapat di atas skrin bertindak sebagai 

butang dan mcmpw1yai fw1gsi-flll1gsi yang terscndiri . Setiap butang hurnf tersebut 

mempunyai kaedah yang hampir sama dan penentuan frame setiap butang pada garis-

masa adalah tindakan paling penting. 

CJ Objek: Button ~ Nama: clickB btn 

1. Apabila butang clickB btn dipilih, maka grafik bagi huruf ' B' akan bergerak 

mengikut /rame yang ditctapkan di dalam atu rcara (/that AS). 

11 . Fungsi unclick( ) dipanggi l bagi mematikan tindakan scmua butang-butang 

huru f tcrakhir. 

I 
clickB _btn.onRelease = function( ):Void { 

unclick( ); 
goto And Play(2 ); 

}; 

Tindakan garis-masa akan berhenti pada frame tcrtentu dan aturcara baru 

disediakan padaji-ame tersebut. Grafik bagi huruf 'B' akan bergerak mengikut garis-

masu clari frame 2 hingga 5 dan berbenti disitu. Pada .flwne yang ke-5 itu, aturcara 

yang tcrl ibat adalah scpcrti berikut: 
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stop(); 

entry I. visible fal se: 
cntry2. visible = tme: 
entrv3 . visible tme: 
cntry4. visible - tmc: 
cntry5. visible = fa lse: 
cntry6. visib le = fa lse: 

clickG btn.onReleasc = function( ):Void { - ' 
goto And Play( 11 ): 

} : 

clickT _htn.onRele'1~e = function( ):Voici { 
e,otoAncl Plfly(?O); 

} ; 

Click Y bl11.onRrlcase = function( ):Void { 
gotoAndPlay(35): 

} ; 

1. Gmfik entry I hingga cntry6 ditctapkan samada dibuka ataupun ditulup. Bagi 

humf ' B', hanya entry !, 5 dan 6 dibuka untuk huruf 'G', 'T' , dan ' Y' 

masing-masing. 

11 . Setemsnya butang bagi humf terakhir dipilih dan aturcara akan menentapkan 

lompatan pada frame tertentu serta memainkan pergerakan garis-masa 

tersebut. 

iii. Dapat diperhatikan bahawa garis masa humf-huruf terakhir bagi perkataan 

yanp. bennula dengan humf ·s· berada sccara be~iuittkan selcpas garis-masa 

hurnf ' B' sepertimana yang ditunjukkan di dalam Rajah 6.11 di bawah ini . lni 

bcnujuan bag.i mengckalkan humf 'B' pada kedudukannya apabila humf 

tcrakhir dipilih. 

1v /\pabila hunaf terakhir yang dipilih berhenti pada kedudukan frame yang 

ditctapkan, maka b'Tafik bergambar diletakkan pada kcdudukanfi'ame tersebut 

buµi mcnJclaskan maksud pcrkataan berkenaan. 
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\'. Pada ./i"<lllll' yang sama juga. aturcara bagi mcncntapkan bunyi scbutan 

pcrkataan tcrscbut ditcmpatkan (Ii/wt . IS). 

stop( ); 
lll) Sound = new Sound( ); 
Ill) Sound .attachSound(" L3ay" ); 

v1. Hutnng play _btn akan mcmainkan bunyi yang ditclapkan manakala butang 

stop btn akan membawa modul kcpada .fi'ame yang pcrtama semula (Ii/wt 

, / ,)'). 

play btn.onPrcss function( ):Void : 
mySound.start( ); 

1. ', 
stop btn.onPrcss runction( ):Void 

mySound.stop( ); 
goto/\nclStop( I): 

1. '. 
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6.5 Kesimpulan 

Daripada fasa pcmbangunan sistem ini, gambaran kasar kaedah pengunaan 

komponen, gari s-masa serta fungsi aturcara yang terlibat dalam mcmban1:,11mkan 

sistem "Kid's Fun Story" dapat ditunjukkan dengan jelas bagi membantu proses 

pcnyclengaraan dan pcnguj ian di dalam fasa-fasa seterusnya. Bagaimanapun, 

pembangunan sistem yang sebenar adalah lebih rumit dan tidak dapat digambarkan 

secara dokurnentasi ini . lni kerana sctiap daripada komponen mempunyai kombinasi 

atau perlaksanaan khusus daripada perisisan flash yang digunakan. 

111 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



BAB 7 : PENGUJIAN SISTEM 

7. 1 Pcngcnalan 

Fasa pengu31an terhadap sistem bertujuan untuk menguji keberkcsanan 

sesuatu sistem tersebut dengan menjalankan semua fungsi yang terdapat di dalam 

sistem berkenaan. Matlamat pengujian dilaksanakan adalah untuk menguji kcsilapan 

dan dikatakan telah tercapai sekiranya pembangun atau pengguna sistem menemui 

kcsilapan atau kcgagalan u11tuk sistcm ilu berfungsi sccara nom1al. 

lni tidak dinafikan, dalam sctiap pcrnbangumm sistcm scmcstinya tcrdapat 

kcsilapan dan sctiap kcsilapan ada jalan pcnyclcsaiannya. Sclalunya ralat bcrlaku 

pada kod aturcara yang dilaksanakan pada fasa pembanj.!.unan sistem. Tctapi, 

sekiranya kod-kod aturcara tidak pcmah di larikan atau tidak dilarikan dengan 

scmpuma, maka kegagalan sistem tidak dapat dikesan. Setiap ralat yang terhasil 

dapat didokumcntasikan scmasa pembangunan sistem tmtuk penyelenggaraan. 

Fasa pengujian menipakan talrnp paling pcnting bagi memastikan sistem ini 

mencapai objektifuya serta memenuhi keperluan pengbrtma. Sesebuah sistem 

dikatakan bcrkualiti dan berkcsan sekirnnya melepasi setiap jcnis pengujia11 . 

7.2 Proses Pcngujian 

Pcngujian sistcm dilakukan sccara berperingkat untuk memastikan unit-unit 

scrta 111od11l-modul yang dibangunkan dapat dilarikan dengan sempuma secara 

her St"itc111a11k Pc11g1qia11 tcrhadap modul dilaksanakan setelah pembangun selcsai 
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mcmbangunkan scscbuah sistem. Untuk mcnguji kcscluruhan sistcm, pcngujian perlu 

dilakukan olch scscorang yang mcmpunyai kajtan serta berpengctahuan mengcnai 

sistcm yang dibangunkan. Pcnyclcnggaraan semula bagi sistem dilakukan setelah 

fasa pengnj ian sclcsai. 

Secara umumnya, proses pcngujian bagi sistcm "Kid's Fun Story" adalah 

sepertimana yang ditunjukkan pada rajah di bawah: 

Pengujian ..._ Pengujian ~ Pengujian .... Peogujian 
..... ... .. 

Unit lntegrasi Sis tern Peoerimaao 

Ra,ja h 7. l Proses-Proses Pengu,jian 

7.3 Pengujian Unit 

Pengltiian unit ialah proses unllLk menguji komponen secara individu bagi 

memastikan komponen tersebut dapat berfungsi sebagrumana yang dikehendaki. 

Setiap komponen diuji secara berasingan tanpa melibatkan komponen pada bahagian 

sistem yang lain. Pengujian urut bagi sistem "Kid' s Fun Story" dijalankan terhadap 

skrin setiap modul serta sub-sub modul yang lain sccara berasingao sepcrti berikut: 

CJ Pengujian Modnl Menus 

Di dalam modul ini , terdapat enam butang yang berfungsi bagi 

111cnghuh11ngka11 skrin modul Stories, dua butang menghubungkan modul pennainan 

Word( ilfe'"'' dan MaJ,!1cWord masing-masing dan satu butang Quit untuk keluar dari 

sistcm. Sctmp h1111111g diuji samadn bcrubah bentuk apabila tetikus bcmda di atasnya 
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dan scmasa lelikus dialihkan daripadanya. Pcrubahan bcntuk yang dimaksudkan 

adalah sepeni gambarajah di bawah: 

Tetikut dialih Tetikus diatas 

Ra.iah 7.2: Perubahan Outang oleh Tetikus 

Pcrubalrnn bentl1k butang ini pcnting bagi mcmberitahu pcngguna bahawa 

butang yang mana akan bcrfungsi sckiranya ia diklik. 

o Pengujian Modul Stories 

Modul ini mempunyai empat komponen utama yang perlu dibuat pengujian 

secara individu sepertimana berikut: 

1. MediaPlayback 

./ Komponen diuji samada dapat menerima fail video animasi dengan 

fonnat .flv yang diumpukkan kepadanya melalui aturcara . 

./ Outang l'lay-l'alse yang tcrdapat khas pada komponen berkenaan dapat 

bcrfungsi apabila diklik . 

./ Pclaras suara diui i samada memberi kesan kepada kekuatan btmvi. 
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./ Selain itu, kornponcn ini dipastikan supaya bolch dibuat skrin pcnuh (/id/ 

screen). 

11. Skrol 

./ Skrol yang terdapat pada modul ini diuji supaya dapat memaparkan 

kesclurnhan karangan cerpen yang terdapat di dalam kotak cerita 

sekiranya karangan melebihi mang pada komponen berkenaan. 

iii. Dictiona1J1 

./ Komponen ini diuji samada dapat mcncapai fail xml yang diumpukkan 

kepadanya apabila butang "Search" dik lik . 

./ Sclain daripada itu. pcncarian yang tepat juga diperhatikan supaya tiada 

bcrlaku kcsi lapan semasa proses gelintarnn . 

./ Data-data pengujian dimasukkan sebanyak mungkin ke dalam fail x:ml 

bagi memastikan percariaan berfungsi bagi semua data . 

./ Ujian dilakukan dengan membuat pencarian perkataan secara tepat dan 

rawak untuk melihat samada wujud ralat arupun tidak. 

iv. Reader 

./ Setiap butang. ·'play''. "pause'' dan "stop" diuji supaya berfungsi mengikut 

arahnn aturcara yang ditetapkan . 

./ Bacnnn setinp ayar nkan dimainkan apabila ayat tersebut diklik. Maka 

pcngujian pcrlu dilakukan bagi setiap ayat-ayat yang terdapat di dalam 

ccrpcn tcrscbut supaya tiada ralat yang bcrlaku pada mana-mana ayat. 
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./ Bacaan juga dipastikan supaya Lidak bcrlaku pcrtindihan suara scmasa 

ayat-ayat diklik dcngan rawak . 

./ Mcrnastikan suara bacaan bertepatan dc11gan ayat yang dibaca dan suara 

terscbut jelas d idcngari . 

o Pengujian Modul Qui:=es 

Pengujian pada moduJ ini adalah memastikan bahawa fail xml bagi soalan 

kuiz yang dicapai adalah berkaitan dengan cerita yang disampaikan pada modul 

Stories bagi sctiap siri cerita yang tcrdapat di dalam sistcm ini. Sclain itu, butang 

"Next" diuji samada dapat memaparkan soalan setcmsnyn atnupun tidak. 

Sctiap soalan dijawab schingga tamat bagi mcnguji samada keputusan 

markah akan dipaparkan ataupun tidak dan markah itu mestilah mcncpati jumlah 

soalan yang bcrjaya dijawab dcngan betul. Pengujian juga dilakukan dengan 

menjawab soalan yang sama secara betul dan salah berulang kali dan memastikan 

kenyataan jawapan muncul disebelahnya setiap kali selepas jawapan dipilih. Ini bagi 

menentukan bahawa tiada ra1at yang wujud bagi setiap soalan dimana jawapan yang 

dipilih benar-benar disahkan betul atau salah berpandukan soalannya. 

a Pengujian Modul Word(i 11ess 

Pcrtama sckali. pengu1mn dilakukan pada butang suara dimana dengan 

n1c111astikan bahawH setiap butanv. suara di dalam modul ini dapat mengeluarkan 

scbutan satu pcrkatnan tunggal sccara jelas dan tepat serta tiada pertindihan sebutan 

hcrl11k11 sck1ranyn pc11gg11na cuba mcngklik blltang suara sccara bcrtemsan. 
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Seternsnya, pcrkataan yang discbut dicja kc dalam kotak ~j aan dengan tepal 

dan salah secara rawak. lni bagi mcmast1kan bahawa sckiranya pengguna menjawab 

dcngan betul, maka pcrkataan terscbut akan diwamakan dengan wama biru dan 

sekiranya kurang tepat maka pcrkataan itu akan diwamakan dengan wama merah 

bcserta dengan not is pcmberitahuan. Selain itu, jawapan yang betul pada kotak ejaan 

mestilah benar-bcnar dipastikan tepat dengan sebutan yang dimainkan. 

Pengujian terhadap dua butang yang terdapat pada notis pemberitahuan 

dibuat secara satu persatu. Sekiranya butang "Try Again" diklik, maka kotak ejaan 

mestilah dikosongkan semula bagi membenarkan pengguna mcngisi ejaan barn 

manakala apabila butang "Spelling" diklik, maka kotak cjaan mesri lah memaparkan 

jawapan yang bctul bagi perkataan tersebut. Sctiap kotak ejaan yang sama diuji 

bcmlang kali dcngan kaedah jawapan yang bctul, salah, membuat cubaan semula 

ntaupun membenarkan sistcm memaparkan jawapan yang sebenar pada kotak ejaan 

tersebut. Proses mcmasukkan ejaan diuji pada kotak secara rawak supaya setiap 

kotak berfungsi tanpa mengikut urutan teratas. 

a Pengujian Modul Magic Word 

Di dalam modul ini, setiap butang humf diuji san1ada berfungsi ataupun 

tidak. Setiap humf samada humf pertama atau terakhir yang dipilih mestilah 

bcrpindah dari kedudukan asal kepada kedudukan barn yang sepatutnya mengikut 

garis-masa yan!?, ditctnpkan kcatasnya bagi membentuk satu perkataan nmggal. 

Sckiranya mint dikcsan, maka pembetulan perlu dilakukan ke atas garis-masa huruf 

tcrscbut. Sctiap hurnf pertama yang dipilih akan menentu.kan paparan kombinasi 
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huruf-humf tcrakhimya dan mcmastikan bahawa tiada kombinasi yang salah 

dipaparkan. 

Apabila salu perkataan tclah lcngkap dihasilkan, maka secara langsung h'fafik 

gambar yang bcrkaitan dengan perkataan tersebut muncul disebelahnya. Selain itu, 

butang "Play" scharusnya dapat mengeluarkan scbutan perkataan tersebut secara 

tepat dan jelas. Setiap gambar pula adalah mesti diuji kesesuainya dengan perkataan 

tadi . Kombinasi scmua huruf diuji satu persatu secara berjujukan dan kemudjan 

dibuat secara rawak bagi memastikan tiada ralat pada garis-masa dan aturcara serta 

sctiap butang bcrfungsi secara rawak tanpa mengikut umlan ke kanan. 

Seternsnya, butang "Restart" diuji bagi memastikan semua humf kembali 

kcpada kedudukan asalnya dan apabila butang "Play" dimainkan tiada lagi bunyi 

scbutan kedcngaran. lni bagi mcmastikan tiada bunyi sebutan dapat dihasilkan 

scrnasa perkataan bclum dibentuk apabila butang "Play" diklik. 

a Pengujian Kod Aturcara 

Sebelum scene atau movie diuji, setiap kod aturcara diperiksa satu persatu 

dengan teliti. lni kerana kod aturcara adalah sensitif dan dapat mengcsan kesilapan 

yang kecil seperti pcnggtmaan humf bcsar atau kecil. Bagi Macromcdia flash, setiap 

scgmen kod ActionScript diuji samada mengandungi kesilapan sintak dengan 

mcnggunakan arahan Check Syntax pada tetingkap Aclio11s. Kemudian setiap scene 

diuji rneng~tmakan aralum Test Scene bagi mengesan kesilapan pada tindakan 

butm1µ., aturcara dan paparan isi kandungan. Tctingkap output akan muncul untuk 

mcmbcritahu sckirnnya kcsilapan atau ralat wujud di dalam kod aturcara. 
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**Error•• D:\Hy Document s\Hy Books\Kid's 

16 : ' < ' expected 
ll (success ) < 

**Error•• D: \ My Documents\ ~y Dooks\ Kid 's Fu n Story\ Codes\Qui zze s . as : 
1: Statement bloc k must be terminated by '} ' 

!unction l n i t() ( 

• " t:rro r • • JJ: \ .tty vocument s \ Ky l:looias\ K1d ' s t·un ::Stor y\ Codes\ ouu:z:es. as: 
Line 117 : ~yntax e rror . 

~Totol~~~ionScript t:rror::;: 3 Reported Error::;: 3 

Rajah 7.3: Tetingkap Output 

Kesilapan yang sering bcrlaku pada kod aturcara semasa mcmbangunkan 

sistcm "Kid's Fun Story" ini adalah scpcrti berikut: 

r. Umpukan capaian laluan (path) . 

Kesilapan daJarn mengumpuk narna laluan bagi sesebuah fai l seperti fail 

video animasi atau fai l data xml akan menyebabkan sistem tidak dapat 

berfungsi dengan sempuma. Kesilapan ini tidak dapat di kesan oleh Check 

Syntax sekiranya sintak ditulis dengan betul tetapi mempunyai laluan fai l 

yang salnh. lni kerana, perisinn meagnnggap balrnwa lalunn yang diberi 

adaJah betul tetapi fail yang diingini adala11 tidak. wujud. 

11. Panggi lnn kod nturc1ml. 

Kod aturcarn dilakukan diluar daripada badan sistem dan dikenali sebagai 

sumbcr luaran dengan panggi lan #include "Jaluan fa il AS". Kesilapan dalam 

mc111huat panggilan mcnycbabkan scbahaginn modul , malah keselumhan 
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sistem tidak dapat bcrfungsi scpcnuhnya. Pcnycmakan pada panggilan kod 

aturcara adalah amat penting bagi memastikan kescmpumaan sistcm. 

iii. Umpukan nama komponen 

Sctiap komponen mesti memptmyai nama yang un ik. Sckiranya kcsilapan 

dalam mengumpukkan nama komponen, maka komponen tersebut tidak dapat 

berfungsi scbagaimana yang diinginkan. Jadi setiap komponen dinamakan 

mengikut jenis komponen berkenaan dibahagian belakangnya spcrti me untuk 

MovieC/ip, txt untuk Text tool, btn w1tuk Bulfon, dan scbagainya. 

1v. Mcnutup fungsi. 

Sctiap daripada fungsi atau gcgelung akan dibuka dcngan simbol '{' dan 

ditutup dcngan simbol ' }' . Kesilapan i1ti sclalu dilakukan kcrana fun gsi yang 

rnempunyai banyak gegelung bersyarat di dalamnya menyukarkan penentuan 

bagi mcnutup gegchmg tcrsebut. 

7.4 Pcngujian lntegrasi 

Sc1clah semua komponen dibuat pengltiian unit, langkah setemsnya adalah 

memnstikan bahawn nntarnmuka diantara komponen ditentukan dan dapat 

clikcndaliknn dcngan cam yang betul. Kaedah ini dinamakan pengl1jian integrasi atau 

clikcnnli juga sclmgn1 pcngujian modul. Di da1am pengujian ini, semua modul-modul 

digab1111 gka11 untuk mcmastikan bahawa keselumhan sistem dapat berfungsi diantara 

111od11l-mod11I tc1sch11t. 
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Antara pengujian intcgrasi yang dilakukan pada sistcm "Kid 's Flm Story" 

bagi setiap modul adalah scperti bcrikut: 

a Pcngujian Modul Menus 

I lubungan diantara modul-modul yang wuiud di dalam modul Menus dan 

perlu dibuat pengujian integrasi dapat dibahagikan seperti berikut: 

t. Modul Menus dengan modul Stories 

11. ModuJ Menus dengan modul WordOues.\ 

iii. ModuJ Menus de11ga11 modul Magic Word 

iv. Modul Menus dengan skrin tersarangnya Message 

Scmua butang yang mcnghubungkan modul Menus dengan modul Stories 

diuji samada dapat membuka skrin cerita apabila diklik ataupun sebaliknya. Setiap 

butang mestilah akan memaparkan tajuk cerpen, cerpen serta video animasi yang 

sepatutnya pada skrin cerita nanti . Butang "Word Quess" dipastikan dapat membuka 

modul WordQuess manakala butang "f\ tagic Word" mestilah dapat membuka modul 

MaJ?,icWord dengan semua kedudukan hurufberada pada kedudukan asalnya. Butanp. 

"Quit" juga diuji samada skrin tersarang bagi Modul Menus dapat dibuka ataupun 

tidak. 
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a Pcngujian Modul Stones 

Pcngujian intcgrasi bagi modul Stories dapat dibahagikan kepada bcbcrapa 

hubungan diantara modul-modul alau skrin tersarang scperti berik111 : 

1. Modul Stories dcngan modul Menus. 

11 . Modul Stories dengan modul Quizzes. 

111 . Moc.ltrl Stories dengan skrin tersarangnya Reader. 

iv. Modul Srories dengan skrin tersarangnya IJ1crionary. 

Modul Stories mcstilah dapat kcmbali kcpada modul Menus apabi la butang 

"Menu" diklik manakala nkan mcmbuka modul Quizzes npabila butang "Quiz" 

diklik. Modul Qui:zes dipastikan akan memaparkan soalan yang pertama setiap kali 

butang "Quiz" diklik. Butang "Read" dan butang "Fun Dictionary" pula diuji samada 

dapat memanggi l skrin tersarangnya iaitu Reader dan Dictionary masing-masing. 

Animasi bagi Reader dipastikan sentiasa bennula dari awal apabila butang "Read" 

diklik. 

o PenJ.-ruiian Modul 0111==es 

I lubungan nntara modul yang dibuat pengujian intcgrasi bagi modul Quizzes 

dnpat dibahaginn kcpada bahaµian berikut: 

1. Modul (Ju1:zes dengan modul Stories. 

11 . Mod ul (}lflz.zes dcngan skrin tcrsarangnya Mes.\'OKe. 
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} lubungan ulama diantara modul <Jm:=e' dcngan moclul Stones dibuat 

pengujian bap,1 mcn1asti"m1 1a akan kcmbali kcpada modul .','tom•, bilamana scn1tia 

soalan sclcsui dijawab. Modul ini Juga diuji untuk mcrnbuka skrin tcrsarangnya 

Af<'s.mgc apabila butang "Return" ditekan semasa soalan hclum selesai d1jawah 

kcscmuanya. 

o Pcngujian Modul Word(i 11ess clan Modul Magic Word 

Pcngujian 111tcgrasi bag1 modul Won/(iul.'ss adalah sama dengan kacdah 

pcngujian integrasi bag1 modul Afa~1cWord dcngan pcngunaan konscp sknn 

tc1 RllHlll~ btlJ.ii l'~tmp finl ~I ~est pcrmnim1mwn. llubpnru11 vun~ "'1ujutJ dinntum modul 

;YllltB lt h11i fll1ufo1t t4tut11l flc l11.:11i h i.: 11 lit! 

i, Modul Word< ;,,l.l,, Alm•1c·Wnrrl d~nr<111 mod11I At1•1111s, 

ii, 1'1dlll WrmtnwH ManrWord dfnpan krin tcrtinrnnr.nwi unnlk ~rriar ~c i, 

Pcng11jian pertama adalah menentukan samada modul kedua-dua permainan 

ini dapat dikembalikan ke modul \lt•1111\ ataupun tidak apabila butang ·'Exit" diklik. 

Sctcrnsnva menfmii kcbolehan modul untuk memanp.gil skrin tersarang bag1 setiap 

sesi pemiainan secara ma.1u dan mumlur dengan mcngklik butang "Next" atau 

"Bad," 
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7.5 Peneujian Sistem 

Pcng11jian sistcm dilakukan untuk mcncntukan sistem yang tclah 

dibangunkan memenuhi spesifikasi keperluan. Terdapat dua jenis pengujian iaitu 

pcngujian f ungsi dan pengujian capaian. Pengujian fungsi adalah berdasarkan kepada 

fungsi sistcm dan lebih memfokuskan kepada fungsi-fungsi tertentu dalam aplikasi. 

Ma11akala pengujian capaian pula memfokuskan kepada capaian dari satu fail kepada 

fai l yang lain. 

Di daJam pembangunan sistem "Kid's Fun Story", setiap fungsi dan capaian 

hampir kescmuanya tclah diuji scmasa penbrujian unit. Dimana sctiap unit komponen 

diuji tcntang kebolehcapaiannya pada fail video animasi atau fa il data xml. Selain 

itu, pcnguiian intcgrasi juga tclah mcmbuktikan bahawa sctiap fungsi telah bc1iaya 

diuji <liantara modul-modul yang terlibat. Namun, sebuah sistern yang telah siap 

dibangunkan perlu diuji sekali lagi bagi menentukan kesempumaan sistem 

sepenuhnya. 
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7.6 Pengujian Penerimaan 

Pcngujian penenmaan mempakan peng11jia11 yang melibatkan pembangun 

sistem, pengguna sistem, penyelia, moderator atau individu yang berkepentingan 

terhadap sistem tersebut. Mereka akan menguji semua fimgsi-fungsi sistem yang siap 

dibangunkan dan melihat kebcrkesanan sistern tersebut secara keseluruhannya, 

termasLLklah spesifik:asi serta keperluan sistem. Kepenringan pengujian ini amat 

dipcrlukan bagi menilai sciaub mana pengguna dapat memabami kaedah 

penggunaan sistern dengan cara yang betul. 

Daripada pengujian awal yang dilakukan bcrsama pcnyelia, pcnmnbahan 

fungsi "looltip" perlu disediakan pada setiap butang supaya pengguna mengetahui 

fungsi bagi butang tcrscbut. Sclain itu, penyelia tclah membuat scmakan kc atas 

cerpen yang dikarang dan membuat pembetulan dari segi tatabahasa serta ejaannya. 

Pcnyelia juga inginkan supaya pennainan "Magic Book" pada asalnya ditukarkan 

kepada perkataan "Magic Word" dengan anggapan bahawa sistem "Kid's Fun Story" 

adalah sebuah bulrn. SeJain itlt, setiap pennainan mestilah disediakan modul bantuan 

atau kaedah permainannya kepada pengguna. Semua keperluan yang diingini oleh 

penyelia dapat disediakan sepenuhnya tanpa sebarnng ralat. 

Sistern yang telah siap juga telah diberikan kepada beberapa individu yang 

terdckat unn1k dibuat penguiian. Temyata kebanyakkan daripada mereka dapat 

111emnhnmi a11taramuka sistem yang segaligus membanlu mereka menggunakan 

sistcm tcrscbut tanpa pcrlu mcnijuk kepada manual penm:,11ma. Disini menunjukkan 

1111tarn11111ka yang bersistcmatik bukan sahaja kelihatan menarik tetapi membann1 

pcngg111ia mcmahami pen,:tgunaan sistem itu dengan mudah. 
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7. 7 Kesimpulan 

fasa pcngujian dapat mcmbantu pembangun sistcm untuk mcng,esan semua 

jcnis ralat yang wujud di dalam sesebuah sistem sehingga sistem yang dibangm1kan 

bcbas daripada sebarang ralat. Terdapat empat jenis pengujian yang terdiri daripada 

pcngujian unit , pcngujian integrasi, pengujian sistem dan pengujian penerimaan. 

Dengan melakukan keempat-empat pengujian ini, maka sistem "Kid's Fun Story" 

yanv, dibangunkan tclah bebas daripada ralat. Dalam pada itu. kekurangan yanj?. 

terdapat pada spesifikasi serta keperluan sistem dapat dikesan dan boleh disediakan 

dcngan rnudah sckirnnya sistcm tidak mcmpunyai scbarnng ralat. 
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BAB 8 : PERBINCANGAN 

8.1 Pcngcnalan 

Setdah sclcsai fasa pcmbangunan dan pengu.pan sistcm. maka satu analisa 

tcrhadap sistcm bt:rkcnaan dijalankan bagi mcngctahui samada mat lamat 

pcmbangunan sistt:m 1crscbut tclah tcrcapai atau tidak dan cadangan-cadnngan yang 

bolch mcmbantu dalam mcningkatkan lagi mutu pcrlaksanaan sistcm. Sclain itu juga 

pt:lbagai kckmnhan pt: rlu diungkaih.e1n supaya sc tiap kc lcmahan it u dapal dijadikan 

panduan dalnm proses pemba11guna11 sistcm pada masa yang akan datang. Bahagian 

perbi11ca11grn1 ini ah.an mcnilai dari :-.udut berikut: 

J Kcbaikan si~tcm ··Kid"s l·un. tOr) ··. 

u Kdcmahan sistem .. Kid· s Fun Story" . 

.J Cadangan bagi pcningkatan sistcm 

.J Kckangan projck 

8.2 Kcba ikan Sistem HKid 's Fun Story" 

'" Kid 's I un Sim~·· scmcmangn:ia scbuah sistcm yang dibangunkan dengan 

tujuan untuk meninl.!katkan pcnguasaan bahasa lnggeris di kalangan kanak-kanak 

sdol:1h 1rnduh d~:11~·u11 lllL'mbcri pc11da1wn khusus kepada tiga bahagian utama iaitu 

hah:1gi:in pL'rhc11daharnan k:1la (1•oc't1h11/wy), pcngcjaan (spelling, ) d:111 ~chutan 
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Kcbnika11 sistl'.lll ini dnpat dililwt daripada sl'.tiap modul-modul )ang dihina di 

dalam sistcm. lkrikul diba\\ah mcrupakan kcbaikan ) ang tc.:rdapat di dalam sistcm 

.. Kid·s hm Ston ·· i11i. 

_, Ccrpc.:11 ) ang mcnari k 

Di dalam modul ini. pcngguna akan dapat mcmbaca sebuah ccrpcn kanak

kana"- bahasn lnggcris) ang menarik. Ccrpen terse but dikarang dcngan mcngguna"-an 

pckataan-pcrkataan yang mudah difohami olch ka11ak-kanak. Sclain ccritan)a )Hng 

1rn:n:1rik. tcrdapat .iuga pcncrapan unsur-unsur moral . ji.!naka. pcngajaran dun nasihat 

hagi mcmbcntuk pcrihadi "-anak-kanak itu sc1HJiri. 

u Mcnonton \'idco animasi 

Sela in itu. pcngguna juga dapat 1Tlcnonton video animasi yang mana berknita11 

dcngan ccrpcn itu tmli . Sclain dapnt mcmbcri gambarnn yang jclas tcrhadap ccrpcn 

tcrschut. ia jug.a mcnarik minat ka11ak-kanak u11tuk bcrhibur dan amat scsuai sckali 

dcngun litrnh scmuln.iadi "-anak-k:lllak ) ang malrnkan scsuatu pcmbclajaran 

discrtakan dcngan hiburan. \ 'idco animasi yang dipertontonknn pula adalah bcrsifot 

kart on da11 tidak lllL'ngandungi un-;ur-unsur yang bcrhaha) a ataupun scnsitif. 

.J Pl'IH.::11 i:m mak na pcrkatann 

I )j d;rlam mndul ini jug.a. discdiaknn "ialu r1111 gs i !Jictio11un • yn11g 1n~llH1 dap:it 

llH:1nh:111t11 pl:ng~·una llll"lll:ari nwk..,ud p1:rkat:1an pL·rkata:111 haha ... a lng~·~r i s di d:1 l:llll 
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bah:isa rvklayu. j\ klalui kw:<lah ini . pcngguna tidak lagi pcrlu unluk mcmbuka 

kamus bagi mcncari maksud scsualu pcrkataan yang tidak di fohnmi tcrulamanya 

pcrkataan ~ang tcrdapat di dalam ccrpcn itu tadi. J>cngguna han)a pcrlu mcmasukkan 

pcrkataan yang ingin dicari sctcrusnya nwksud akan tcrpapar di ruang yang 

disedinkan secant kpat dan ccpat. Kcbaikann) a a<lalah dapat mcmpcrka) akan 

pcnguasmrn pcmbcndaharaan kuta kanak-kanak . 

...J Ccri tn bcrsuara 

Fungsi Neuder di da lam sistcm ini pula dapat nH.:mbimbing pcngguna untuk 

mcm ha ca ccrpcn terse but tkngan sehu1:111 ) <lllg bet u I. Set iap a) at ) ang i ngi n di ha ca 

holeh dipi lih scrta diulang hcbcrnpa kali yang diingini. Suara bacaan pula dapat 

didcngari dcngan jclas sccarn pcrkataan demi perkataan. Kebaikann) a dapat 

mcmbantu mcmpcrbctulkan sebutan bagi scsuatu pcrkataan tcrutamnya pada 

pcrkalaan ) ang sukar disc hut. 

...J ~ knguj i kepi ntaran 

~ lodul <Jui::::<'.' pula dapat mcmbantu pcngg11nn untuk lcbih nmnahami ccrita 

~ ang ingin di~:11npai":m. Sela in itu ia turut mcmbantu dalam mcnguji kcpintaran 

knnak-":111:1" dcngan menj:l\\nh ~oalan )ang dibcri. Soalan-soalan pula discdiakan 

d:ila111 b1.:ntuk ~1hj1.:"tif dan pcngguna dapat memilih jn"apan dengan mcngklik sah~~ja 

pad:i !..otak jn\\apan ~ ang betul. Soalan-soalan adulah dic.::tpui claripada foil xml. dan 

pL·111ha11i•11 11 -.is tl'111 hDkh menguhah ..,rnilan terschut 111au 111c1w111hah jumlnh son l:lll 
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sckirnnya dipcrlu"an tanpa pcrlu mcmbuka scmula atau mcngubah "od sistcm 

bcrkcnnan. Pcmbangun sistcm hall) a pcrlu mcngubah data di dalam foil xml -.ahaja . 

.J Pcrmainan ~ ang mcnari" 

Di dalam sistcm '"Kid·s Fun Story"'. discdiaknn juga dua modul pcrmninan. 

Bagi modul Jl 'ordCJ11esl. prngguna dapal mendcngnr scbutan scsualu pcrkataan dan 

mcngcja pcrkalann tcrscbul di dalam kolak yang discdiakan. Moc.Jul ini dapat 

mcmbanlu mcningkatkan kcmahirnn kanak-kanak dalam mcng~j a pckataan yang 

didcngari dcngan hcllil. Sclain itu. cubaan boleh dibual bcbcrapa "ali schingga 

mcrcka hc1:ja) a. 

Sctcrusn) a rnodul \/agicll'on/ dnpal mcmbantu kana"-knnnk dalam 

mcngcnali scbutan }Hng bctul scsualll pcrkataan )ang mcmpunyni bun) i yang 

scabn-nkan sama. Sclain itu. 11crkalaan lcrsebul discsuaikan dcngan i..tambar ba!.!i .... .... .... 

mcmpct:jcluskan maksud pcrkalaan tadi. 

o /\nlaramuka yang be" arna-\\ arni 

I\ knarii.. a tau tidai.. adalah mcrupal-.an suatu pL'rknra ) ang subjckli r dan 

hcrbL'la hagi ..,cti ap indi' idu. Namun. antaramuka sislcm .. Kid·s Fun Slot")·· ini 

dihina d1:11ga11 p1..·11uh bt:\\arnn-\\ arni dalam scliap modul bagi men)csuaikan 

prng~urnn111 .., i..,11:111 ~ ang dil-.haskan kepada kanak-kanak. Scmcmangnya kanak-

ki111ilk khih g1..' l11 it1 kiln scsualu ) 11ng 1111.;11:.1rik drn1 hewarna-\\ arni. 
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u Grnlik gambar bcrscsuaian 

Sctiap gambar )Hllg dirnasukkan dipilih supayu ianya scsuai c.lcngan tahap 

pcncrimaan h.anak-h.anak. (iambar-gambar tcrschul scmcmangn)a bcgitu mcnarik 

scrta jcla:-. h.dihatan. 

8.3 Kclcmahan Sistem "Kid's Fun Story" 

Sistcm .. Kicrs Fun Stoi") .. )ang c.libangunkan ini mcrupakan vcrs1 pcrtama 

pcnglrns il a11ny;i dan masih 111cmpu11yai hcbcrapa kcknwlw11 yang pcrl u c.liatasi 

supaya c.lapat mcnjadi scbuah sistcm ) nng lcbih bcrkualiti c.lari scbclumya scna 

mampu mcnnrik minnl lcbih ramai pcngguna. Kclcmahan ) ang dimaksudkan disini 

ac.lalah di I ihat kcpac.la perkara-pcrkara ) ang telah '' ujud di c.lalam sistem terse but c.lan 

hukannyu pL·rkara yang pcrlu diwujudkan di da lam sislcm. Diantara kclcmahan

kclemahan ) ang dapnt dikcsan pa<la sistcm .. Kid·s Fun Story" ini adalah scpcrtimana 

bcrikut: 

u Ccrita ) :mg tcrhad 

( \·rita ~ ang han~ a tcrhad h.cpada cnam ccrpcn sahaja masih bclum mampu 

untuh. lllL'llin~·h.ath.a11 pcngua~aan h.a11ah.-kanan di dalam bahasa lnggcris. lni kcrana. 

ki11l11h. ku11;1h. hl'lum didedahkan scpenul111ya kcpad;i sernua pl:rbcndalwrnan kata 

):till' terdapnt di dal;un hnlw..,a l11gge ri s. /\dalah mustahil 1111tuh. 111c\\11judb11 h:111~;1k 

pL·1h1.:mlah:11:1:111 h.at:i )itllg h:11u di dal:im k1.:1.:11am cn;1111 si1i <.:1.:1ita i11i . I ;11nhall:m 
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pula. ccrita ~ang tcrlalu pan.i:mg akan ml.!mbosankan kanak-kanak untuk 

mcmbm.:all) a. 

-l Bu11yi yang kurangjclas 

Rakaman bunyi han) a di lnkukan di tcmpat ka\\ asan kcdiaman ) ang mana 

scmcmangnya wuj ud ganguun scmasa proses mcrakam. Kcudaan ini mcnycbabkan 

ganguan bunyi scpcrti pcrbualan. bun) i kcndcraan. musik dan scbagainya dirnkam 

bcrsama . .ladi. proses rakaman tcrpaksa dilakukan bcrulang kal i. Bunyi yang kurang 

jclas akan mc11yukarkan pc11gguna u11tuk 111c11dcngar pcrkataan ) ang dischutkan 

lcrulanw sekali puda modul pcnnaina11 "Word Ciw.:ss'" )ang mcmcrlukan pcngguna 

mcng~ja perkataan daripada bun~ i yang dihasilkan. 

-1 Paparan \ ideo animasi kuhur 

Sekiranya komponcn ~cdiaPlayhnck dibuat skrin pcnuh. maka paparan video 

mcnjadi hcgitu kahur . colah-olah kesilapan daripada nlat pcmancar. Scbcnarnya. 

scmasa pcnukaran format daripada .mpg kepada . Ila dilakukan. pemilihan rcsolusi 

dibuat secma nl\\ ak tan pa mcnentukan kctepatann) a. Keadaan ini men) cbabkan 

pap:1ran llll'lljadi kurang menarik. <tmun begitu, video animasi ini jelas kclihatan 

pad:1 paparan normal. 
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..J Pcrmainan ~ ang tcrhad 

Di da l:11 11 sistcm .. Kid·s Fun Slor") ·· ini. han)a tcrdapat dua modul pcnnainan 

sahaja iaitu .. \\'ore.I Guess" dan ·· 1agic Word··. Scpalutnya. pcngguna <lihcri banyah. 

pilihan unlllk mcmilih pcrmainan yang mercka gcmari. Tambahan pula. kcdua-dua 

pcrmai nan tcrscbut hanya bcrk isarkan ten tang pcrkataan sahaja. amun. spcsi likasi 

sistcm bagi pcrrnainan tcrscbut be1:jaya dipcnuhi initu mcningkatkan kcmahiran 

mcngcja (.\fJel/i11g) scrta scbutan (J>ro1101111ce) di dalam bahasa lnggcris . 

..J Ticfoh. secarn alas talian (011/i11e) 

Si stem .. Kid·s Fun Strn) ·· ini han) a bolch dicapai sck iranya pcngguna 

memiliki cah.cra padat sistcm tcrscbut dan tidak sccara on/ine mclalui internet. lni 

kcrnna. sistcm ini dibangunh.an sceara .\land alone clan bukanya bcasaskan \\Cb. 

Mn tlamatnya supaya sistcm ini dapat digunakan padn mana-mana komputcr pcribadi 

yang tinda mcmbuat capaian internet. 
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8..t Cadangan Bagi Pcninglrn tan Sistcm 

Seml'mangnya cadangnn-cmlangan yang mcmbina adalah pcrlu dalnm 

mcningkatkan nuttu pcrlaksanaan sistem pada masa akan datung. Antara cadangan-

cadangan ) ang dnpat mcmhanlll mcningkatkan mutu sistcm adalah scpcrti bcrikut: 

u Mcmbalrngikan tahap pengguna 

Sistcm ini pcrlu cfoq1judkan dcngan bchcrnpa tahap pL'ngguna scpl'ni tahap 

<l\\a l. tahap pL'rlengahan dun talrnp akhir. Pada tahap :l\\al. sukatan atau pcr"cmb;ihan 

ceq1L'n dikarnng lk11gan ha lws:i yang mudah difalwmi berhanding pada tahap 

pcrtcngahan dan tahnp akhir. Kategori umur di tctapkan bagi tahap-tnhap lertcntu 

untuk mcmudahkan pL'ngguna mcmilih tahap yang bcrscsuaian dcngan kcmampuan 

mcrcka. Sehcnarn) a. cadangan asal perlnk.sanaan sistem ini tclah dinyatakan pada 

hah sebelumnya balrnwa tcrdapat modul bagi pL'mbahagian tahap ini. amun. proses 

pembangunan sistem pcrlu diberi tumpuan kepada sntu tahap sahaja kcrana 

pcrlaksaann~ a akan mcmakan ma!>a ~ ang lama dan tidal-. mampu untuk dibnngunkan 

sccarn bersl'mangan . 

...J l \: 11 ~l1:1 s il:i11 sl'carn di11:1mik 
' 

SislL'm pcrlu dihasilkan '\l'<.:ara kbih dinamik dimana scmua fail bun) i. 'ideo 

:1 11i1 11:1si, µr:dik. pl'ttF:ilurrnr:1:111 d:1n data xm l udalah ditcmpatkan dilum daripnda 

si"i ll'lll . s~: ti:ip s:1tu daripmla kompom:n dapnt dicnpai dari 111:111<1 - 111:\llll mndul l:lllp:t 

1w1 l11 lllL' ll!'g1111:ik:111 h:111)ak komprnll'll )i lltp 'i:llll: t. Fl:1kk:111 pc11µg 1111:1:tn knmptHlL'll 
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yang discdi~1kan di dalam pcnsrnn Flash itu scndiri kl'.rnna ianya memiliki kapasili 

) ang bcsar. Komponcn bolch dibina scndiri dengan mcngunakan panel pcralatan. 

l ujuan11) a supa~ a kapasiti lihrw:r scscbuah sistcm tidak tcrlalu besar dan mudah 

untuk dilarik:rn pmla kcpe rl uan sisl\.:m) ang paling minimum . 

..J t\ lcngunakan tcnaga mahir 

Sctiap suara ~ ang dirckod adalah lcbih baik mcnggunakan scscorang indi\ idu 

yang scmcmangn) a l'asih di dalam bcbahasa I nggcri s. 1lanakala scliap ccrpcn pula 

perlulah dicdil olch individu yang bolch mcngarang. Di dalam pcrsckitaran 

pcmhangunan "istcm ) ang schcnar. setiap bahagian akan ditugaskan kcpada indi\ idu 

lcrlt:ntu yang mcmpunyai kcmnhinrn di dalam hidangnya. Scscorang pcmbangun 

sistcm han) n pcrl11 mcmaslikan bah:m a suara dapnt dimainkan. karangan ccrpcn 

dapat dipaparkan dnn sama sckali tidal-.. terlibal dalam mdaksanakan tugasan di alas. 

Namun, memandangkan projck ini mcrupakan satu lat ihan ilmiah. maka cadangan ini 

bolch diabaikan. 

u rvtcnnmbnh hi langnn ccrila 

SqK·rti11w11a ~ ang. din) atakan di dalam kckmahan sistcm. maka dengan ini 

d11p11t lah dic:idt111gka11 bah11\\a bil:1ngnn ccrita <litambnhkan kcpada jumlah yang 

pi1 l i11 ~· nptimum. I kngan jumlah ccrita ~ ang scdikit tidak dapat mcmbanlu pcngguna 

lllL'll ~'ll:t "il pc111hl:11d:1harn 11 kata b:ilws:1 lngg.cri s scpcnulrnya. Semcmangnya. sish.:m 

"h.id 's I 1111 'itm)" ini dibangu11k;111 adalah hcrmatlamatkan untuk lllL'llingkatl..:111 
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pe11g11asaan ba lwsn lnggeris rncl:tl ui pembacaan <.:crita. !aka. bilangan <.:erila perlu 

ditambah bagi mc1H.:apai spcsili l-asi sistcm. 

u Mclakul((lll pcm:arian pintar 

Komponen /Jictionwy ) ang sccl iada han) a clapat mencnri perkataan sctclah 

scmua pcrkataan lt;rsehut dimasukkan clan butang ··search'' diklik tcrlebih dahulu 

scbelum data digclintarkan. Carn yang paling baik adalah dcngan melakukan proses 

gclintaran data apabila hurur demi huruf dimasukkan dan sclcsai memhuat pcncarian 

apabila perkataan terscbut selcsai c.li nrnsukkan tanpa perlu tindakan selanjutnya. lni 

bererti. sek iran) a pcrl-ataan dimasukkan tiada di dalam foil data. maka pcrkataan 

) ang paling hampir akan dipaparkan. Sela in itu. komponcn ini pcrlulah sentiasa 

mcmaparknn kcscl uruhan data di dalam kotak terjcmahan supaya h~1jemahan boleh 

dicari dcngan han) a mcnggunakan :-.krnl. 

u Mcnamhah pcnnainan baru 

i'vlenambuh bcbcrapn jcnis permaman lain yang lcbih mcnnrik supnya 

pcngguna bnkh mcmilih permainan ) ang mcrcka gcmari. Scbolchnya. pcnnaian ini 

tidak bcrkisark:11l tentang mcmhina pcrkatan scpcnimana dua jcnis pcrmainan yang 

"cdiad:t ll:Wpi nwsih mcngckalk;m s1x:si liknsi sistem. Misalnya, pcrmainan yang 

dap.11 mcnguji kl..'tl..'patan -;ebutan bagi sesuatu perkataan daripada suara pengguna 

at;1u 1H111 penn:ii11:111 hl'rrnrnk matematik di dalam haha-;a lnggcri s. 
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u Sistcm sccara atas talian (011/i11e) 

Pcrlaksanaan atas talian bcrasash.an \\Cb bagi sistcm .. Kid· s htn Stor) ·· ini 

mclllhokhka11 pcngguna mclllhual capainn kc alas sistclll walau dimana mcrcka 

bcrada sclagi dihubungkan dcngan talian internet. Kcbaikannya dimana cerita yang 

tcrdapal di dalam sistcm ini boleh dikcmaskini dari masa kc scmasa mengikut 

kcscsuaian atau tcma pada waktu-waktu tertcntu scpcrti perayaan. tahun baru dan 

scbagainya. Selain itu. setiap pcrkataan yang ingin ditcr:jcmahkan di dalam fung!>i 

Dictio11m:r tctapi tiada di dalnlll fail data akan dapat disimpan di dalam pangkalan 

data unluk dikcmask.inikan scmulu uleh pcntadhir pangkalan data. 

u Mcnambahkan modul bantuan 

Scbagai scbuah sistem. modul bamuan pcrlu disediakan bagi membantu 

mcrcka mcmahami kacdah pcnggunaan sistem dcngan earn yang bctul. /\dalah lcbih 

baik jika ekinm~a modul bantuan bagi sistem .. Kid's Fun Story'· ini dibuat sccarn 

animasi supaya pcngguna dapat melihat bcntuh. tindakan scrta kcsan yang akan 

lerjadi. Modul hnntuan yang bcrbcntuk pcncrnngan ayat berkcmungkinan sukar 

untuk di fahami okh pcngguna h.anah.-kanak. lrnmtn. manual pcngguna botch 

di~un:1h.a11 sdiran~ a modul bantuan tidal-.. dis~diakan. 
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a Kctiadaan sistcm audio yang cangih 

Proses mcrn!..an suara httn) a c.lilaku!..an tkngan mcnggunaka mikrofon dan 

pcmbcsar sqara yang biasa sahaja . .J adi, proses pcnghasilan kcsan bunyi kurang 

mcnarik dan kcckngaran kurang jelas scrta tcrdapat ganguan bunyi bising. 

Pcrlaksanaan adalah lcbih baik sckiranya dilakukan di tcmpat sunyi dan mempun)ai 

sistcm audio yang canggih bagi mcngubah nada suarn kcpada yang lcbih baik. 

u Pcmbahagian tugas 

Pcrlaksanaan sistcm tcrpaksa dibahagi-hahagi!..an dcngan mclaku!..an tugasan 

pada subjck-subjck lain dan tidak dapat mcmbcri tumpuan scpcnuhnya kcpada 

pcmbangunan sistcm. Tambahan pula. masa yang dipcruntukkan c.likira bcgitu 

singkat untuk mcnghasilkan scbuah sistcm yang lcbih baik. 

I ·I I 
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8.6 Kcsimpulan 

Daripada pcrbincangan di atns. dapatlah disimpulkan baha\\a scscbuah sistcm 

yang dihangunkan akan mcmpun) ai kclcbihan dan kckurangannya scndiri "alaupun 

sistcrn tcrscbut ndalah yang tcrbaik. Namun, pcngcsanan kckurangan yang wujud di 

dalam sistcm buk:mlah untuk mcnunjukkan haha\\'a sistcm terse but buknn ) ang 

tcrbaik, tctapi untuk dijadikan yang lcbih baik pada masa yang akan datang. 

Cadangan-cadangan lcrhadap sistcm pcrlu dipcrtimbangkan supaya pcngguna mcrasa 

sclcsa menggunakan sistcm ) ang dibangunkan segaligus mcnjadikan sistcm tcrscbut 

st:bga i b<ihan pcmbclajarannya selrnri-huri. Sclain itu. adalah lcbih baik sckirnnya 

kckangan ) nng "ujml scma-;a pcmbangunan sistcm diclakkan supa) a perlaksaannya 

dapat be1:jalan dcngan lebih lancar. 
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