


ABSTRAK

Setanding dengan era teknologi maklumat, penggunaan aplikasi multimedia telah
banyak membawa banyak perubahan di kalangan masyarakat. Mereka lebith gemar
menghayati maklumat dalam teknologi dengan aplikasi multimedia. Kaedah penyebaran
maklumat int memang menarik minat dan perhatian pengguna. Bidang pendidikan juga
tidak ketinggalan danpada menikmat teknologi canggih ini. la telah mengubah cara
pembelajaran daripada pembelajaran lisan kepada pembelajaran menggunakan komputer

dan multimedia.

Penisian pembelajarn Learning Busic Objects for  hildren merupakan salah satu
cara pembelajaran kepada kanak-kanak mengenai objek-objek asas la dibangunkan
untuk memudahkan proses pembelajaran dalam persekiaran multimedia. Maka 1a dapat
meningkatkan  pemahaman  kepada pengguna mengenar pembelajaran tersebut.  la
mengandungi empat modul utama 1aitu Mengenal Objek, Aktuwiti, Permaman dan

Bantuan

Secara  kescluruhannya  peristan  im dibangunkan  dengan  menggunakan
Macromedia Director MX vang merupakan alatan pengarangan untuk membangunkan

penisian bermulimedia Model pembangunan vang digunakan adalah model air terjun

Dengan adanya elemen-clemen multimedia ity teks, grafik. ammasi, audio dan

video maka 1a diharap dapat membantu mengatasi kekurangan pada perisian kini



ABSTRACT

In era of information technology, using multimedia application is now important
because 1t has brought new changes in our society. They prefer and enjov having

information the need in multimedia environment

Learmng Basic Objects For Children 1s one way of learming method using CD-
ROM that have been developed to children which contains basic learning about object

This system based on multimedia oriented which combines elements such as text,
graphic and amimation in order to attract children. This system can be use in both
languages, which are English and Malay. There are four main modules in this system

such as identify object module, activity module, game module and help module.

Learming Basic Objects For Children have been developed based on waterfall
methodology  This system will be developed by using Macromedia Director MX i
overall and other software regarding to bulld multimedia software such as Macromedia

Flash 5, Adobe Photoshop and Adobe Premiere S The methodology is waterfall model

With the elements of multimedia that are text. graphics, ammation, audio and

video learming should be interesting and increase their understanding






























penguasaan bahasa pada peringkat awal sama ada bahasa melayu atau bahasa inggeris

dan kedua-duanya sekali.

Terdapat empat modul:
[-Modul Mengenal Objek:

Kanak-kanak di dedahkan kepada pengenalan objek-objek disekitarnya yang
sentiasa dilihat.
2-Modul Aktiviti:

Kanak-kanak berpeluang untuk membaca nama objek yang di paparkan dan
menyebutnya sambil mencari objek yang dikehendaki. Interaktiviti antara kanak-kanak
dan sistem 1aitu kanak-kanak menggunakan tetikus dalam melakukan aktiviti tersebut.
3-Modul Permainan:

Kanak-kanak akan diujr mengenar pemahaman mereka dalam mengenal objek
dan menamakan objek tersebut serta interaktiviti dengan sistem.
4-Modul Bantuan:

Modul 1m member penerangan kepada pengguna mengenai cara penggunaan

sistem. Modul ini akan memandu pengguna ketika proses penjelajahan sistem

1.3 Kepentingan Projek

Kepentingan sistem i dibangunkan adalah untuk menghasilkan satu pakej
pembelajaran interaktif khusus mengenai objek-objek asas untuk kanak-kanak kerana
ada kekurangan pakey pembelajaran demikian di pasaran. Pake) pembelajaran seperti
tersebut ada kalanya bercampur dan tidak khusus pada satu tajuk sahaja 1aitu dengan

kata lain tdak memfokuskan pada satu tajuk sahaja Pensian i tertumpu pada

tad





















8) Perbincangan dan Kesimpulaﬁ

dikenalpasti

hadapan dijelaskan

dihadapi dibincangkan

Penvelesaian dilaksanakan

e (adangan dan peningkatan masa

o Masalah-masalah  vang  pernah

.

Berdasarkan kepada Jadual 1.1 seperti diatas menunjukkan aktiviti-aktiviti yang

dilakukan sepanjang projek latihan ilmiah ini (WXES 3182) dijalankan. Manakala

Jadual 1.2 dibawah ini menunjukkan Jadual Pembangunan Projek ini. la bermula dengan

perbincangan dengan penvelia dan kemudian bab yang diperlukan seperti implementasi,

pengujian, penilaian dan perbincangan sistem dan dokumentasi yang dijalankan pada

had masa tersebut.

Jadual 1.2 Jadual Pembangunan Projek
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Rajah 2.1 Sistem pembelajaran berasaskan laman web

24.1.1 Kelebihan Sistem.

Sistem pembelajaran in1 mempunyai antaramuka yang ceria dan
berwarna-wamni. Kanak-kanak dapat memahami dengan mudah kerana ikon
vang dipaparkan adalah mudah dan tidak memerlukan pemahaman yang
kompleks. Pendidikan berbentuk permainan pendekatan yang baik untuk
kanak-kanak yang lebith menggemari permainan daripada belajar. Permainan
yang disediakan menyeronokkan dan dapat menank minat kanak-kanak dengan
watak-watak dan sin Sesame Street yang pastinya kanak-kanak telah kenal

watak-watak 1.
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Rajah 2.2 Perisian “Blue’s Art Time Activities”

2.4.2.1 Kelebihan Sistem.

Sistem ini memaparkan antaramuka yang mudah dan berwarna warni
yang pastinya disukai oleh kanak-kanak. Interaktiviti berlaku apabila kanak-
kanak dikehendaki menyusun bentuk-bentuk tersebut dan kemudiannya
terpapar objek tersebut. Kanak-kanak juga dapat menulis nama mereka pada
permulaan aktiviti. la menggunakan bantuan suara untuk memandu pengguna
dalam melakukan aktiviti. Paparan yang digunakan adalah menarik dan

berwarna wamni.

21






Rajah 2.3 Guess Mode Perisian “Baby Newton Fun With Shapes”™
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Rajah 2.4 Learn Mode Perisian “Baby Newton Fun With Shapes”

2.4.3.1 Kelebihan Sistem

Sistem ini dilengkapi dengan elemen multimedia seperti bunyi iaitu lagu
diputarkan sepanjang perjalanan aktiviti. Selain itu sistem mempunyai paparan
vang mudah difahami dan berwamna wami serta amimasi yang interaktif untuk
menarik minat kanak-kanak. Di samping itu apabila objek dipaparkan ia
disertai dengan penyebutan namanya seperti yang ditunjukkan oleh Rajah 2.4
di atas. Selain itu juga terdapat “pop down menu” seperti yang ditunjukkan di
atas untuk memudahkan 1bu bapa untuk kembali ke menu utama dan lain-lain,
Seperti Rajah 2 4 menunjukkan terdapat dua mod yang disediakan 1aitu “Guess
Mode" dan “Learn Mode™. Bagi mod Tekaan kanak-kanak akan meneka apa
vang dipaparkan dan kemudian jawapan akan dipaparkan. Manakala bagi mod

Belajar jawapan akan dipaparkan semasa gambar atau objek dipaparkan.



































































































Rajah 4.15 seperti diatas menunjukkan papan cerita untuk modul MENU. Ia
memaparkan tiga submodul yang boleh dipilih oleh pengguna dengan klik pada tajuk
submodul tersebut. M1 adalah submodul Mengenal Objek, M2 adalah submodul Aktiviti
manakala M3 adalah submodul Permainan dan M4 adalah submodul Bantuan, Pengguna
akan dibawa ke skrin yang dikehendaki dengan klik pada tajuk pilihan. Butang Bl

adalah butang Keluar iaitu butang untuk keluar dari sistem. B2 adalah ikon bahasa.

4,4.3 Papan Cerita Mengenal Objek

[ K1 K2

g

Rajah 4.16 Papan Cerita Mengenal Objek

Rajah 4.16 seperti diatas menunjukkan papan cerita bagi modul Mengenal Objek.
la memaparkan tajuk bagi tujuan pilihan pengguna sama ada Dalam Rumah atau Luar
Rumah Pengguna akan klik pada tajuk tersebut. Butang Bl adalah butang bahasa,

butang B2 adalah butang Menu dan butang B3 adalah butang ke skrin seterusnya.

Manakala B4 adalah butang skrin sebelumnya.
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5.2 Pembangunan Modul-modul

Modul-modul merupakan koleksi komponen yang bersandar antara satu sama
lain seperti yang telah ditunjukkan dan diterangkan dalam bab 4 iaitu Rekabentuk
Sistem. Berikut adalah bahagian-bahagian rekabentuk yang di implementasi:

d Menu

g Mengenal
a  Aktiviti

J  Permainan
4 Bantuan

g Keluar

5.3 Aluan

Sebelum pengguna dibawa ke Menu Utama pengguna akan dipaparkan skrin
aluan terlebih dahulu dimana pengguna harus memasukkan nama dan teruskan dengan
klik pada butang-butang yang disediakan iaitu butang “Go™ dan “Continue” Maka

kemudian pengguna akan dibawa ke Menu Utama.

5.4 Modul Menu Utama

Modul im merupakan skrin yang penting kerana 1a memaparkan kepada
pengguna pilthan untuk ke skrin atau modul lain 1aitu sama ada modu Mengenal Objek,
Aktviti atau Permaman, Bantuan dan Keluar. Jika pengguna ingin meneruskan aktiviti
pengguna hanya perlu klik pada plithan atau butang vang ada. Tindakan yang sama juga

dilakukan ke atas ikon-tkon lain untuk ke modul lain Pengguna Juga boleh keluar



daripada aplikasi dengan mengklik 1kon atau butang Keluar yang ada pada skrin. Dalam
Menu utama ini lagu akan dimainkan sebaik sahaja skrin ini bermula.

Pengguna tidak disediakan dengan skrin yang memaparkan pilihan bahasa semata.
Malah pengguna terus dibawa ke Menu Utama bagi Bahasa Inggeris apabila pengguna
memasuki sistem dan memasukkan nama pengguna setelah dialukan oleh sistem dengan
teks dan suara yang dapat didengari sebaik sistem bermula. Pada skrin fersebut

memaparkan ikon bahasa yang membolehkan pengguna memilih untuk menukar bahasa

sama ada Bahasa Inggeris atau Bahasa Melayu.

5.5 Modul Mengenal Objek

Modul ini pula memaparkan pilihan lain 1aitu pilihan untuk objek dalam rumah dan
luar rumah. Kedua-dua sub menu ini akan membawa pengguna ke skrin yang
memaparkan objek di dalam rumah dan luar rumah. la terdiri daripada piliban untuk ke
ruang tamu, dapur dan bilik tidur bagi dalam rumah manakala taman, taman permainan
dan pantai adalah merupakan pilihan-pilihan luar rumah.

Pada skrin sub menu juga akan dipaparkan nama objek tersebut dan terdapat bantuan
suara untuk mengeja nama objek tersebut menggunakan pengejaan atau penyebutan
yang digunakan seperti sekarang oleh tadika-tadika iaitu dengan menyebut huruf satu
persatu dan kemudian menyebut bunyi perkataan yang dieja tersebut. Butang-butang
seperti maju dan undur juga dipaparkan di bawah skrin tersebut. Butang- butang ini
berkonsepkan anak panah bagi memudahkan para pengguna untuk ke skrin sebelum dan
selepas.

Selam 1tu butang-butang seperti Menu dan Keluar serta butang untuk ke Aktiviti dan

Permainan. Butang Menu berkonsepkan gambar rumah manakala butang Keluar pula



berkonsepkan pintu yang terbuka bagi memudahkan pengguna kerana pengguna adalah
kanak-kanak maka pendekatan mengenai ikon berbentuk imej lebih baik berbanding

tkon berbentuk perkataan. Pengguna boleh melihat halaman demi halaman atau ke Menu

atau Keluar dan sistem dan lain-lain.

5.6 Modul Aktiviti

Modul ini pula tertumpu kepada aktiviti mengenai objek dalam rumah dan luar
rumah. Pengguna akan dibawa ke salah satu sub modul tersebut mengikut pilihan sendiri
dengan mengikuti alirannya satu persatu sub. Apabila pengguna bawa kursor ke butang
tersebut ikon tersebut akan menonjol sedikit maka pengguna akan mengetahui ia adalah
butang-butang yang boleh dikhk. Aktiviti yang dilakukan adalah apabila suatu halaman
dipaparkan sama ada dalam rumah atau luar rumah pengguna hanya perlu klik pada
objek vyang dikehendaki mengikut nama objek vang dipaparkan. Pada akhir skrin
halaman tersebut akan ditunjukkan markah yang diperolehi. Butang-butang maju dan
undur yang berkonsepkan anak panah ditempatkan pada bahagian bawah skrin tersebut
Butang maju dan undur akan membawa pengguna ke halaman selepas dan sebelum
seperti dapur, taman dan lain-lain mengikut bahasa vang dipilih. Selain itu butang-
butang seperti Menu serta modul lain juga ditempatkan pada bahagian bawah skrin yang

sedang dipaparkan



5.7 Modul Permainan

Pada modul ini pula akan memaparkan butang-butang untuk ke permainan yang
diingini. Terdapat dua sub modul iaitu permainan mencari dan menyusun., Pada
cadangan yang terdahulu dicadangkan tiga permainan iaitu termasuk  permainan
mewarna. Walaubagaimanapun oleh kerana kesuntukkan masa dan keterbatasan
kemahiran dalam pembangunan yang memerlukan bahasa paengaturcaraan yang
komplacks maka ia tidak dapat dilaksanakan.

Permainan vang dipaparkan ini adalah mengikut tahap 1aitu tahap mudah dan maju.
Pada permainan pertama iaitu mencari nama objek yang betul apabila objek dipaparkan.
Pengguna disediakan dengan sepuluh soalan pada peringkat mudah dan juga sepuluh
soalan pada peringkat maju. Pengguna hanya perlu klik pada butang-butang yang
menunjukkan nama objek tersebut bagi menjawab soalan. Apabila jawapan yang
diberikan di klik maka suara akan ke didengan sama ada jawapan betul atau salah.
Tahap mudah disediakan tiga jawapan pilthan manakala pada tahap maju pula
disediakan lima pilihan jawapan bagi lebih mengelirukan pengguna,

Selain 1tu tahap menyusun adalah pengguna akan disediakan dengan objek-objek dan
dikehendaki menyusunnya pada halaman yang dipaparkan mengikut kehendak masing-
masing Pada skrin sub modul im terdapat enam halaman yang boleh didapati agar
penggeuna dapat menyusun objek-objek. Perbezaan dan segi tahap adalah bagi tahap
mudah disediakan hanya enam objek sahaja manakala tahap maju pula disediakan lapan
objek bagi lebih memperhhatkan kepadatannya dalam menyusun dengan mengikut
kesesuaran

Pada skrin sub modul 1m pengguna boleh memilih bermam permaiman yang

disechakan seperti yang discbut d atas Pengguna juga boleh memilih untuk ke Menu,



Mengenal dan Aktiviti. Butang untuk ke pilihan tersebut adalah berbentuk imej yang
akan menonjol apabila diletakkan kursor diatasnya dan terletak pada bahagian bawah
skrin. Pengguna juga boleh memilih untuk menukar bahasa pengantara kerana
disediakan butang untuk berbuat demikian. Walaupun begitu pengguna hanya akan
kembali ke skrin utama modul ini iaitu yang memaparkan butang-butang untuk ke
permainan satu atau dua Permainan satu adalah Mencan dan permainan dua adalah
Menyusun mengikut bahasa. Ini kerana pengguna hanya disediakan skrin mengikut

aliran satu persatu faitu ikut aliran soalan contohnya menggunakan butang maju.

5.8 Modul Bantuan

Modul ini pula memaparkan dua sub modul lain 1aitu fungsi ikon dan manual
pengguna la disertakan untuk pengguna agar lebth mudah bagi mereka untuk
mengemudi dengan selesa. Pada skrin ini juga terdapat butang-butang maju, undur Menu
dan Bahasa Terdapat dua sub modul kecil Tain 1aitu fungsi tkon dan manual pengguna.
Pada fungsi ikon pengguna diterangkan mengenai fungsi dan maksud sesuatu ikon
terscbut. Pada modul mi pengguna disediakan dengan penerangan-penerangan yang
meliputi cara penggunaan disamping perjalanan sistem bagi memudahkan pengguna
vang terdapat dalam sub modul kecil 1aitu manual pengguna. Modul-modul utama

disampaikan penerangan yang mudah agar pengguna dapat membuat rujukan

5.9 Keluar

Pengguna boleh keluar danipada sistem jika igin berbuat demikian. Pengguna
tidak perlu mengikuti hingga akhir sistem untuk keluar. Dengan hanya khk pada

ikon Menu Utama raitu yang berbentuk seperti rumah Pengguna akan dibawa ke
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PENGUJIAN SISTEM

6.1 Pengenalan

Fasa pengujian dan penyelenggaraan adalah merupakan antara fasa yang terakhir
setelah fasa perlaksanaan atau implementasi sistem. la merujuk kepada proses menguji
sistem yang telah dibangunkan agar mengikut spesifikasi yang telah ditetapkan.
Pengujian yang dilakukan adalh menepati supaya sistem adalah menepati kehendak.
Terdapat beberapa teknik yang boleh digunakan untuk menjalankan ujian keatas sistem
bagi mengenalpasti ralat. Fasa pengujian juga menerangkan mengenai bagaimana dan
panduan untuk menyokong pengujian keatas komponen-komponen atau unit-unit kecil
sesebuah sistem. Selain itu juga dengan fasa pengujian ini dapat digunakan beberapa
pendekatan pada pengujian komponen-komponen dan pengujian integrasi. Manakala
fasa penyelenggaraan adalah fasa dimana sistem mengalami putaran yang panjang iaitu
sistem dipraktikkan dan kemudian mengenalpasti ralat yang tidak ditemur semasa awal
perlaksanaan dan memperbaikinya. Dengan itu dapat memperbaiki pengimplimentasian
unit sistem dan mempertingkatkan keupayaan sistem. Kedua-dua fasa in1 adalah penting
bagi memastikan keberkesanan perjalanan sesebuah sistem. Sistem yang mengalami
proses iterasi dan perubahan keperluan memerlukan menjalankan fasa pengujian dan
penyelenggaraan 1m bagi memenuht kewujudan keperluan baru mengikut kesesuaran

agar menjadi sistem yang sempurna danipada ralat
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Rajah 6.1 Jujukan Pengujian

Seperti yang ditunjukkan rajah 6.1 di atas 1a adalah menunjukkan jujukan
pengujian yang boleh dilakukan. la bermula dengan modul A dan B dilakukan pengujian
dan kemudian digabungkan pula dengan modul lain iaitu C. Jika terdapat ralat maka ia
diperbetulkan sebelum digabungkan bersama modul C. Apabila modul C digabungkan
pengujian P1 dan P2 masih dijalankan bagi modul A dan B dan modul C dijalankan
pengujian P3 Ini aalah bertujuan memastikan tiada perlanggaran interaksi dengan modul

(" yang baru digabungkan
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6.3.3 Pengujian Integrasi
Pengujian integrasi merangkumi  komponen-komponen dan unit-unit yang
lerdapat dalam sesebuah sistem yang digabungkan dan dilakukan ujian keatasnya.
Pengujian i meliputi pembangunan sistem yang kemudiannya diuji untuk mengetahui
masalah dan ralat yang wujud daripada interaksi komponen-komponen tersebut. la
dilakukan dengan menguji sebaik sahaja komponen itu telah dibangunkan.
Walaubagaimanapun masalah akan timbul apabila ralat wujud ketika proses tersebut
dijalankan. Ini adalah kerana terdapat interaksi yang semakin kompleks antara
komponen-komponen yang dibangunkan pada peringkat awal. Maka pendekatan seperti
meminimakan kadar konfigurasi sistem dan uji dahulu sebelum mewujudkan komponen-
komponen lain yang akan menimbulkan masalah lain pula. Jika terdapat ralat maka pasti
wujudnya daripada interaksi dengan modul yang baru. Terdapat beberapa strategi
pengujian yang boleh dijalankan untuk mengenalpasti ralat jaitu seperti dibawah:
* Pengujian atas bawah dan bawah atas
*  Pengujian antaramuka
*  Pengujian tekanan
Pada peringkat pengujian ini kesemua sub modul dan modul digabungkan atau
diintegrasikan untuk diuji secara kescluruhannya. Ini adalah bagi memastikan segala
aspek contohnya stuktur keseluruhan memenuhi spesifikasi dan berfungsi seperti yang
sepatutnya. la menumpu kepada beberapa modul yang digabungkan mengikut apa yang
telah ditetapkan agar menepati output yang ingin disampaikan
Dalam sistem ini 1a terdin danpada gabungan modul-modul seperti Menu Utama
ke modul-modul lain seperti modul Mengenal. Danpada modul Mengenal tersebut pula

menghubungkan ke modul Aktiviti dan begitu seterusnya. Pada setiap modul itu pula
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nempunyal pautan kembali ke modul Menu Utama mengikut bahasa pengantara yang
diptlih oleh pengguna. Pada setiap gabungan modul tersebut pautan adalah berjaya. la
dapat menghubungkan modul-modul tersebut bersama sub modul walaupun pada
mulanya 1a didapati sukar kerana pembangun terkeliru dengan penggunaan dwibahasa
ini yang membolehkan pertukaran bahasa pada setiap modul malah umit-unit kecil juga.
Contohnya pada Menu Utama bagi bahasa pengantara Bahasa Melayu tidak dapat
membuat pautan ke modul Mengenal bagi versi Bahasa Melayu malah ia tetap
menghubungkan versi Bahasa Inggeris. Walaubagaimanapun dengan menggunakan

bahasa Lingo iaitu penggunaan “frame " maka masalah dapat diatasi.

6.3.4 Pengujian Akhir Penerimaan

Setelah sistem didapati telah siap diintegrasikan sepenuhnya maka perlu diuji
sistem  tersebut mengenai  cirri-ciri penggabungannya seperti persembahan - dan
penerimaan. la adalah untuk memastikan sistem boleh beroperasi seperti yang
dikehendak

Pengujian seperti ini melibatkan pengujian penerimaan oleh pengguna. la adalah
meliputi respon serta maklum balas yang diterima daripada pengguna terhadap sistem
yang dibangunkan tersebut. pengguna mempunyai kepintaran untuk berbuat demikian
apabila menggunakan sistem dalam keadaan yang tidak terancang. Komen dan 1dea yang
diterima adalah sebagai aset yang berguna untuk memperbaiki kelemahan sistem apabila
telah melalui tahap pengujian sebelum ini. Penggunaan yang tidak langsung perlu dibuat
seperti penggunaan sistem secard normal yang secara langsung dapat mengenalpasti

masalah yang timbul dan keberkesanan terhadap perjalanan sescbuah sistem
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BAB7

PENILAIAN SISTEM

7.1 Pengenalan

Proses penilaian sistem “Learning Basic Objects For Children™ ini dilakukan
sendiri dengan kerjasama beberapa rakan yang lain. Proses penilaian ini adalah
merupakan tafsiran kepada beberapa aspek yang perlu dilihat untuk mengetahui sejauh
mana kelebihan, kekuatan dan kelemahan sistem yang telah dibangunkan ini. la bertujuan
untuk menerangkan dengan lebih jelas mengenai sesebuah sistem tersebut agar dapat
ditafsirkan dimana kekuatan dan kelebihan di samping melihat dan memperbaiki
kelemahan untuk kegunaan masa hadapan.

la membolehkan pembangun sistem pada masa hadapan membuat peningkatan
yang lebih baik dan lengkap berbanding sistem sebelum ini bagi memenuhi keperluan

pengguna generasi akan datang dengan menggunakan kemudahan dan perisian yang lebih

canggih dan menarik.

7.2 Kelebihan Sistem

Secara amnya sistem “Learning Basic Objects For Children” telah memenuhi
Matlamat yang ingin dicapai. Sistem “Learning Basic Objects For Children” telah
distapkan pada masa yang telah ditetapkan la memenuhi cin-cirt multimedia dan 1a boleh
dijadikan schagal media pembelajaran bagi kanak-kanak dan juga bantuan pengajaran
bagi guru serta ibu bapa. Dengan itu analisa telah dilakukan sendirt bagi mengenalpasti
kelebihan sistem ini Antaranya ialah seperti disebutkan dibawah:

78



*  Sistem yang menarik

* Susunan dan penyampaian maklumat
* Penggunaan dwibahasa

* Antaramuka yang menarik dan ringkas

* Lrat hubungan

7.2.1 Sistem yang menarik

Skrin vang dipaparkan adalah berwarna warni dan didapati kanak-kanak amat
menyukai warna-warna yang sebegitu dan tidak terlalu terang dan tidak terlalu malap.
la menjadi tarikan kepada kanak-kanak untuk melihat dan mencubanya. Dengan itu ia
dapat memberikan suasana yang ceria kepada kanak-kanak untuk belajar tanpa rasa
bosan. Selain 1tu kandungan sistem ini juga yang meliputi pembelajarn mengenai objek-
objek diluar dan di dalam rumah dengan imej-imej sebegitu. Gabungan imej-imej statik
dan animasi dapat merancakkan pengemudian pengguna ke atas sistem. Di samping itu
Juga imej objek yang dipaparkan adalah jelas dan terang bagi membeni cara pengajaran
vang baik dan iterakuf. Elemen-clemen lain seperti audio suara dan lagu latar juga
dimuatkan dan didapati dapat menarik minat para pengguna dalam mengemudi sistem

mi

7.2.2 Susunan dan penyampaian maklumat

Setiap kandungan pengajaran yang dimuatkan dalam sistem 1m telah disusun
secara rapi dan padat bagi memudahkan para pengguna dalam menggunakan sistem i
memandangkan  pengguna - adalah kanak-kanak ~ Sistem imi meyediakan enam

persckitaran vang ditunjukkan dan amat biasa di kalangan kanak-kanak. Maka sudah
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tentu penyampaian akan menjadi lebih mudah kerana persekitaran yang biasa dilihat
tambahan pula objek-objek yang terdapat dalam sistem ini adalah objek yang akan biasa
dilihat.  Dengan ity pengaplikasiannya adalah jelas ketara kerana ia adalah
disekelilingnya sahaja. Hanya perbezaan penyampaian daripada tradisional kepada
penggunaan gabungan elemen-elemen multimedia untuk lebih menarik minat kanak-
kanak.

Terdapat tiga modul utama yang membawa kepada proses pembelajaran
mengenai objek-objek asas yang dikenalpasti dapat menarik minat para pengguna secara
keseluruhannya iaitu modul Mengenal, Aktiviti dan Permainan. Bagi modul Aktiviti dan
Permainan adalah lebth menumpu kepada uji minda di mana terdapat aktiviti mencari
dan mengenalpasti beberapa objek yang dipaparkan dan mengenalpasti nama objek-
objek tersebut. pengguna boleh mengemudi sistem mengikut kehendak mereka dengan
menggunakan medium pengantara interaktiviti 1aitu menggunakan ikon-ikon dan butang
yang disediakan  Penyampaian maklumat ini telah dihasilkan dengan mengambil kira
clemen-clemen seperti teks, grafik, animasi dan audio. Maka pembelajaran yang ingin

disampaikan tentu akan berjaya menarik minat pengguna.

7.2.3 Penggunaan dwibahasa

Salah satu kelebihan sistem ini adalah penggunaan dwibahasa yang merupakan
bahasa pengantar yang penting iaitu Bahasa Melayu dan Inggenis. Dengan penggunaan
dwibahasa im dapat mendedahkan para pengguna dengan dua bahasa yang berbeza i
Selain Bahasa Melayu sebagai bahasa ibunda bahasa Inggens juga merupakan bahasa
pengantar yang penting dan dititikberatkan oleh kerajaan dan merupakan salah satu mata

pelajaran vang diajar di sekolah Maka fidak dapat dinafikan penyediaan awal terhadap
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pendedahan mengenainya adalah amat baik dan dialukan. Setiap modul telah disediakan
peralthan bahasa yang memudahkan pemahaman para pengguna sama ada menggunakan

bahasa Melayu atau Inggeris.

7.2.4 Antaramuka yang menarik dan ringkas

Antaramuka yang dibangunkan adalah hampir sama bagi setiap modul. Dalam
sistem ini telah disediakan pada hampir setiap skrin mempunyai ikon-ikon dan butang
vang akan membawa para pengguna ke modul-modul yang dikehendaki. Contohnya
pada modul Mengenal terdapat ikon-ikon yang akan membawa pengguna ke modul-
modul lain seperti Menu Utama, Aktiviti dan Permaman pada bahagian bawah skrin
tersebut dapat membantu pengguna mengemudi sistem ini. Interaktiviti juga telah
diwujudkan di antara pengguna dan sistem. pengemudian yang dilakukan oleh pengguna
tidak semestinya mengikut turutan tetapi pengguna boleh memilih mengikut kehendak
dan citarasa masing-masing apabila mnegemudi sistem i,

Memandangkan para pengguna adalah kanak-kanak rekabentuk grafik banyak
memberi 1implikasi kepada penilaian sistem ini. Maka rekabentuk grafik yang jelas
memainkan peranan penting. Dalam sistem ini imej grafik yang digunakan adalah
dilukis sendin dan diimbas. Latarbelakang grafik dan imej yang telah digunakan adalah
daripada imej yang telah diimbas. Imej grafik yang diimbas tersebut diubahsuai dan

diwarnakan menggunakan penisian Adobe Photoshap
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bagi menyokong sistem pemarkahan. la tidak dapat disertakan dalam sistem ini kerana ia
memerlukan kemahiran dalam bahasa pengaturcaraan untuk memaparkan output yang
dikehendaki. [ni juga kerana aturcara ini memerlukan kemahiran pengaturcaraan dalam
menghubungkan pangkalan data untuk menyimpan rekod pengguna setelah bermain dan
melakukan aktiviti bagi membolehkan pengguna melihat sejauh mana prestasinya dalam
proses pembelajaran apabila kembali semula menggunakan sistem. Selain itu aturcara

Lingo memerlukan kod aturcara tertentu untuk membangunkan sebuah pakej yang

mempunyai pangkalan data yang dibekalkan di dalam xrras.

7.3.2 Tiada Kemudahan Sistem Pangkalan Data

Sistem “Learning Basic Objects For Children™ ini tidak menyediakan
kemudahan pangkalan data yang boleh menyimpan rekod sama ada menyimpan nama
pengguna dimana boleh dipaparkan nama dan prestasi seseorang pengguna tersebut
dalam proses pembelajaran apabila menggunakan sistem ini. Nama dan markah dapat
dipaparkan bersama bagi memperlihatkan kepada pengguna sejauh mana pemahaman
mereka. Setiap pengguna terpaksa mengikuti proses pembelajaran sistem ini daripada
mula hingga akhir pada tiap kali mengemudi sistem tersebut kerana sistem tidak dapat

mengenalpasti pengguna sama ada pengguna baru atau lama.

7.3.3 Kurang Mesra Pengguna

Oleh kerana pengguna terpaksa mengikuti perjalanan sistem ini daripada awal
hingga akhir tanpa dapat menjana markah dan mengenalpasti pengguna maka ia didapati
kurang mesra pengguna. la adalah kerana terdapat fungsi-fungsi aturcara yang sukar

dilakukan. Maka konsep mesra pengguna tidak dapat dipenuhi selengkapnya.
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7.3.4 Grafik, teks, animasi dan bunyi

Oleh kerana sistem menggunakan imej yang banyak dan merupakan imej yang
diimbas terdapat imej yang berkualiti rendah disebabkan pemampatan imej. Maka
penyuntingan dan memperbaiki imej tidak dapat dilakukan disebabkan masa yang
singkat dan terpaksa diteruskan dengan hasil imbasan imej yang telah dilukis sendiri
oleh pembangun Sistem tidak menyediakan kemudahan kawalan untuk teks, animasi
dan bunyi dalam mengemudi sistem imi. Pengguna hanya disediakan dengan teks,

animasi dan bunyi sedia ada tanpa perubahan yang dapat dilakukan oleh pengguna

mengikut kehendak pengguna.

7.4 Peningkatan Sistem Pada Masa Hadapan

Tidak dapat dinafikan bahawa sistem “Learning Basic Objects For Children™
Juga mempunyai beberapa kelemahan yang boleh ditingkatkan dan diperbaiki pada masa
akan  datang  walaupun  terdapat  beberapa kelebihan  yang  dinyatakan.
Walaubagaimanapun keberkesanan yang lebih baik seperti yang boleh dilakukan oleh
pembangun-pembangun yang mempunyai lebih pendedahan terhadap pembangunan
sistem seperti ini dan penggunaan elemen-elemen multimedia. Peningkatan ini dapat
dilakukan agar dapat memberi keberkesanan dan imphkasi yang lebih baik terhadap
proses pembelajaran dan maklumbalas danpada pengguna Sistem yang lebih berkualiti
dapat membeni implikasi yang lebih berkesan terhadap pengguna.  Cadangan

pemingkatan dan pembaikan dicadangkan sepert dibawah bagi memantapkan lagi sistem

it agar lebih berkualiti dan menank pada masa hadapan
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PERBINCANGAN

8.1 Pengenalan

Selepas fasa yang terakhir, iaitu fasa operasi dan penyelenggaraan dilakukan
maka dokumentasi berkenaan sistem “Learning Basic Objects For Children” ini dapat
dilakukan yang menerangkan mengenai keseluruhan sistem meliputi modul-modul yang
dibangunkan seperti modul Menu, Mengenal, Aktiviti, Permainan, dan Bantuan. Dengan
membuat dokumentasi maka perjalanan pembangunan sistem dapat diketahui dan
seterusnya menafsirkan masalah yang didapati dan perubahan yang dilakukan sepanjang
pembangunan sistem.

Dalam bab i semua masalah telah dikenalpasti dan ditafsirkan bagi
memperolehi cara dan penyelesaian yang diperlukan untuk mengatasinya. Masalah serta
kesukaran vang dihadapi adalah meliputi beberapa faktor yang menghadkan penghasilan
akhir sistem yang lebih baik dan sempurna. Maka dalam mengatasinya beberapa
perubahan vang dilakukan untuk mengadaptasikan atau menyesuaikan dengan
permasalahan yang timbul.

Beberapa perubahan yang dilakukan adalah disesuaikan dengan keperluan dan
cadangan awal yang dilakukan agar tidak menyimpang daripada konsep asas dan penting
vang telah dicadangkan pada Latihan llmiah Tahap Akhir I (WXES3181) vang
terdabulu Perubahan yang dilakukan adalah merangkumi  penggunaan perisian dan

modul-modul
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8.2 Masalah dan Penyelesaian

Dengan timbul beberapa masalah maka penyesuaian terpaksa dilakukan untuk
mencari metod penyelesaian bagi memudahkan pembangunan sistem. Di dalam
pembangunan sesebuah sistem amat jarang tidak terdapat sebarang masalah. Tambahan
pula dengan kekurangan beberapa perkara didalam fasa pembangunan sistem tersebut
meliputi kemahiran, persekitaran dan kemudahan yang disediakan. Maka cara
penyelesaian yang sesuai digunakan bagi mengatasi perkara yang disebut diatas.
Walaubagaimanapun usaha tetap diteruskan untuk menyiapkan sistem ini dan
menyempurnakan Latihan limiah Tahap Akhir II (WXES3182) dalam masa yang
ditetapkan. Antara masalah yang telah dikenalpasti adalah seperti tersebut dibawah:

* Masa yang terhad
»  Masalah kemudahan
»  Kekurangan sumber rujukan

»  Kemahiran dan pengetahuan yang terbatas

8.2.1 Masa yang terhad

Semester 3 yang mengambil masa hanya 7 minggu sahaja untuk menyiapkan
sistem ini. Dengan hanya masa singkat im sistem dapat disiapkan. Masalah timbul
kerana sistem dibangunkan dengan antaramuka dan penyampaian yang berbeza
termasuk 1kon-ikon, latarbelakang, objek-objek, dan beberapa konsep lain yang perlu
disesuatkan dengan masa pembangunan vang terhad. Dengan kata lain konsep yang
diketengahkan adalah sama iaitu menggunakan elemen-elemen multimedia tetapi
penyampaian yang berbeza daripada yang telah dibangunkan pada semester 2 yang lalu
iantu daripada aspek antaramuka yang lebth menarik
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Oleh kerana itu beberapa cara penyelesaian yang diambil adalah seperti
menjanakan aturcara mudah dan membuat rujukan dilakukan bagi mengatasi masalah
Ini. Penjanaan aturcara mudah dan tidak kompleks adalah sangat sesuai dalam mengatasi
masalah ini. Aturcara yang tidak kompleks digunakan dalam beberapa modul bagi
menghasilkan persembahan yang diperlukan. Disamping itu dengan kemudahan yang
disediakan oleh Director MX iaitu penggunaan Code Library, Code Property dan Code
Behavior yang terdapat pada perisian tersebut. Selain itu juga penggunaan skrip Lingo
Juga dijanakan bagi menjana beberapa aturcara yang mudah.

Walaubagaimanapun dengan penggunaan terhad bahasa pengaturcaraan Lingo
rujukan juga dilakukan bagi menghasilkan output yang dikehendaki. Rujukan yang
dibuat adalah menggunakan buku-buku rujukan Director untuk lebih memahami kod-
kod aturcara tersebut. Penyemakan pada kod-kod tersebut untuk mendapatkan masalah

atau ralat yang ada apabila sesetengah aturcara tidak berjalan dengan baik.

8.2.2 Masalah Kemudahan

Sistem ini memuatkan elemen audio bagi bantuan suara arahan dan lain-lain
fungsi lagi. la merupakan salah satu elemen penting dan keperluan dalam pembangunan
sistem. It kerana sistem ini ada menggunakan bantuan suara sebagai arahan dan kata-
kata aluan Olech kerana pengguna sasaran adalah kanak-kanak maka lebih sesua
bantuan suara digunakan bagi membantu pengguna menggunakan sistem dengan lebih
bark

Maka rakaman perlu dilakukan bagi memasukkan suara ke dalam sistem.
Kemudahan bilik kedap udara dan peralatan audio untuk memasukkan suara tidak

disediakan di makmal Fakulti Sains Komputer dan Teknologr Maklumat. Maka rakaman
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lerpaksa dilakukan sendiri menggunakan peralatan sendiri. Apabila rakaman dilakukan
maka terdapat gangguan bunyi-bunyi lain seperti bunyi kenderaan, kipas dan sebagainya
yang dirakam bersama dengan suara kerana rakaman dibuat di rumah. Perhatian perlu
diambil kira dalam merakam suara. Faktor persekitaran yang senyap dan tiada gangguan

dititik beratkan bagi proses rakaman yang lancar. la didapati sukar kerana hanya pada

Masa-masa tertentu sahaja dapat dilakukan rakaman.

Dengan itu jalan penyelesaian yang diambil adalah seperti melakukan rakaman
pada waktu tengah malam kerana hasil rakamannya lebih baik daripada waktu siang.
Gangguan bunyi persekitaran adalah kurang berbanding gangguan persekitaran pada
waktu siang di mana kesibukan adalah ketara. Selain daripada itu peralatan untuk
merakam juga terpaksa dipinjam daripada rakan. Peralatan seperti headphone
multimedia dipinjam daripada rakan untuk membolehkan rakaman dibuat dengan baik.
Disamping itu juga penggunaan peralatan rakaman yang lain seperti alat perakam suara
kerana lebih jelas didengar dan lebih kuat berbanding alat headphone multimedia.

Oleh kerana sistem yang telah dibangunkan ini menggunakan lukisan sebagai
imej-imej yang dipaparkan dan dimport ke dalam Director maka kemudahan mesin
pengimbas diperlukan untuk megimbas imej-imej yang diperlukan bagi membangunkan
sistem. Sistem ini, secara keseluruhannya menggunakan lukisan sebagai imej dalam
kebanyakkan modul. Imej-imej yang digunakan adalah dilukis sendirt dan kemudian di
imbas menggunakan mesin pengimbas Kemudahan yang disediakan di fakulti hanya
satu mesin pengimbas di satu makmal sahaja 1aitu Makmal 1 memandangkan terdapat

beberapa makmal yang digunakan oleh pelajar. Jika makmal tersebut tutup maka proses

pengimbasan tidak dapat dilakukan.


















Justeru itu pembangun dapat menimba pengalaman yang bermakna dalam
perlaksanaan sistem ini. la adalah sebagai salah satu pengalaman yang dapat digunakan
dalam menempuh alam pekerjaan yang bersandar kepada masa yang telah ditetapkan
mengikut kehendak yang diingini sama ada daripada majikan, sekeliling dan peribadi.
Dengan itu secara tidak langsung pengalaman tersebut dapat digunakan dan
diaplikasikan sepenuhnya. Walaupun pelbagai masalah timbul semasa perlaksanaan
sistem ini maka dapat juga disiapkan pada masa yang ditentukan. Penghasilan sistem ini
bermanfaat kepada pembangun kerana dapat diberi peluang mengaplikasikannya pada
masa akan datang.

Selain daripada itu pengetahuan baru yang ditimba juga tidak dapat dinafikan
dapat dimanfaatkan sebaiknya oleh pembangun pada masa hadapan. Segala pengetahuan
vang didapati adalah amat berguna walaupun dalam masa yang singkat. Peluang
mengaplikasikannya dapat memberi kebaikan kepada pembangun untuk membangunkan
sistem vang lebih baik pada masa akan datang.

Setelah didokumentasikan perjalanan pembangunan sistem ini maka dapat
dikenalpasti aliran, keperluan, objektif | masalah dan sebagainya dalam perlaksanaan
sesebuah sistem. la memainkan peranan penting dalam penerangan yang lebih terperinci
mengenai sesebuah sistem. Bermula dengan bab satu dapat dikenalpasti objektif
pembangunan sistem dahulu agar tercapai skop yang dicadangkan. Manakala bab dua
pula menerangkan mengenai kajian awal yang dilakukan dalam membangunkan
sesebuah sistem agar dapat mengenalpasti kekuatan dan kelemahan sistem yang pernah
dibangunkan sebelum ini. Selain itu juga dapat mengenalpasti skop yang dipilih adalah
bertepatan dengan sistem yang dibangunkan. Pada bab tiga pula pembangun memilih

metodologi vang bersesuaian dengan sistem. Maka perjalanan sistem adalah lebih teratur
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