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ABSTRAK 

Sctanding dcngan era tcknologi maklumat, penggunaan aplikasi multimedia telah 

ban yak rnemhawa ban) ak pcrubahan di kalangan masyarakat. Mcreka lcbih gcmar 

mcnghayati maklumat dalam tcknologi dengan aplikasi multimedia. Kaedah pcnyebaran 

maklumat ini mcm:rng rncnarik mmat dan pcrhaiian pengguna. Bidang pcndidikan juga 

t1tlak kctrnggalan daripada mcnikmati tdnolog1 canggih ini. la telah mengubah earn 

pcmhcla.1aran danpada pcmbclajaran lisai, kcpada pcmbelajaran mcnggunakan kompuler 

dan multimedia 

Pcn"iian i,cmbdaJarn / eum111,I!, /iu.rn: Oh1t·ct, fur ( '/11/dn.'11 mcrupakan salah <.,atu 

cara pcmhda_1aran kepada kanak-kanak mcngcnai ohjck-ohjck asas la d1bangunkan 

untuk mcmudahkan prn,cs pcmbda1aran dalam pcr.,ck11aran multimedia. Maka iii dapat 

mcnmgkatkan pcmahaman kcpada pcngguna mcngcnai pcmhelajaran tcP,chut la 

111cngarn.Jung1 cmpat modul utuma tallu Mcngcnal Ob,1ck. Aktl\ ,ti Pcrmaman dan 

Bantuan 

Sccara kc,cluruhanma pcn,1an ,m <l1hangunkan (.k:ngan mcnggunakan 

Macromcd,a I )m:rtor MX ~ ang mcrupakan a lawn pcngarangan untuk mcmbangunkan 

1-x:11,1an he1m11lt11m:J1a \1mlcl pl.!mbangunan ,ang <l1gunakan adalah mmkl air terjun 

lknga11 .tdilll)a ekn11:11-ck-men 111ult1m~d1.1 1a1tu 1d, gralik 1rn1ma,1 audio dan 

, 1dL'\l maka 1a d1har,1p Japat ml.!mhantu 111e1wata,1 kl.!kurane,111 rada pcm1an k1111 
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ABSTRACT 

In era or information technology, using multimedia application is now important 

because it has brought new changes 111 our society. They prefer and cnJoy having 

infonnat1on the need in multimcdin em,ironmenl 

I .earning Basic Object'i For Children is on.: \\a~ of learning method using CD

ROM 1hat h,l\C been de,clopcd to children which contains basic learning about object 

·1 his ..,,c;1cm based on 111ulti111cd1a oriented \\ hich combine.., dcmcnts such as tc:-.t 

graphic and animation in order to attract children. This system can be use in both 

language1., "hich an.: Lnglish and Mala~ ·1 here are four main modules in 1lw~ system 

'-luch a.., t<.kntil) oh_1ec1 module, act,vit~ module, game module and help module. 

I earning Ba..,,c OhJcct.., l·or Children hm c been de, eloped based on wakrl'all 

mcthodolog, I his "'' stem \\Ill he <leH:loped b) using Macromcdia Director MX 111 

mcrall und oth.:r son,,arc regarding to build mult11nl.!dia so!'t"arc such as Macromed,u 

Hash 5 J\dohe Photo,hop and J\dohc Premiere ~ l he mdhoc.lolog~ is ,,atcrfall 1mxJcl 

W11h the dcrn.:1ll, of 111ultm1cdia that arc 1c,1 graphic-.. ammat1011. au<lio am.I 

\ 1dl'o lc.nmnl' ,houl<l l~ 1111crc,tmg and 111crcasc their undcrqandmg. 
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ini berguna dan boleh dimanfaatkan pada masa akan datang. Setinggi-tinggi perhargaan 

kepada semua pihak yang dinyatakan di ata<; dan semua pihak yang terlibat dalam 

mcnjayakan projck ini.Sekian, terima kasih. 
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yang amat berguna. Seseorang itu boleh membeli pensian yang tertentu bagi 

membolehkan mereka belajar dan mengajar menggunakan pendekatan yang leih baik. 

Oleh kerana pembangunan perisian pembelajaran dalam bentuk CD-ROM 

semakin popular di kalangan ibu bapa dan guru-guru untuk memberi pendidikan kepada 

anak-anak mereka maka satu perisian pembelajaran dibangunkan dalam bentuk CD

ROM bagi memenuhi kehendak mereka dan menarik minat kanak-kanak dalam 

pembelajaran serta meningkatkan kefahaman mereka. 

1.2 Dcfini i Projek 

Perisian pcmbelajaran ''Leaming Basic Objects For Children" merupakan satu 

sistem pcmbclajaran dalam bentuk CD-ROM yang dibangunkan khusus untuk kanak

kanak bcrus1a dua hingga lima tahun yang mengandungi pembelajaran mengenai objek

objck asas. Pcrisian ini meliputi pengenalan kepada objek di persekitaran yang mudah 

'iarna ada di dalam atau di luar rumah. 

Suasnna pcmbelajaran mcnjadi lcbih menarik dan menycronokkan kerana 

dilcngkapi dcngan clcmcn-elemen multimedia seperti teks, animasi, video.audio dan 

grafik (;abungan elcmcn multimedia ini adalah untuk membantu meningkatkan 

kd~1haman mcrda d1 1iamping mcnarik mmat kanak-kanak untuk belajar dengan lebih 

cl"cktifbcrbandmg tkngan mcmbaca bu~u 

"l,carn111g Basic Oh_1ect'i l·or Children" ini mcnggunakan dwi bahasa scbagai 

bahasa r,cngantara 1atlll bahu'ia melayu dan bahasa inggeris la sesuai untuk kanak-kanak 

1:11lu mcngguna~un haha'ia yang mudah di foham1 d1 samp111g mcningkatkan tahap 

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

dan kedua-duanya sekali. 

Terdapat cmpat modul: 

1-Modul Mcngcnal Objck: 

Kanak-kanak di dcdahkan kepada pengenalan objck-objek disekitamya yang 

licntiasa dilihat. 

2-Modul Akti\ iti: 

Kanak-kanak bcrpeluang untuk mcmbaca nama objek yang di paparkan dan 

mcnycbutnya sambil mcncari objek yang dikchendaki. lntcraktiviti antara kanak-kanak 

dan s1s1em iaitu kanak-kanak mcnggunakan tetikus dalam mclakukan aktiviti terscbut. 

3-Mo<lul Pcrrnainan. 

Kanak-kanak akan diuji mcngenai pcmahaman mercka dalam rnengenal objek 

dan mcnamakan objek ter;;ebut serta interakti\ iti dcngan sistem. 

4-Mo<lul Bantuan. 

Modul ini memberi pcnerangan kcpada pcngguna mcngcnai earn penggunaan 

s1,1cm Modul tn1 akan memandu ~ngguna kctika proses penjclajahan sistcm 

I .J k.cpcn1ing1rn Projck 

~epentmgan s1,1ern 101 <l1hangunkan adalah untuk mcnghasilkan ;;atu pakcJ 

pcmhclaJaian 111taakt1f khw,us mcngcna1 oh_1ck-oh_1d asas untuk kanak-kanak kcrana 

ada kdurangan pakc,1 pcmbdaJaran dcm1k1a11 d1 pasaran. Pake1 pembdaJaran scpert1 

tl·r, ch111 ada kalull)U hcrcampur dun 11dak khw,u, pada satu tajuk -,ahaja iaitu dengan 

kata lu111 11dak memfol...u~l...an pada ,atu taJul... ,aha.1a J>cnsian tn1 tcrtumpu pada 

.., 
J 
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mcngenal dan mempelajari objek-objek. Kanak-kanak juga diajar untuk menguasa1 

kemahiran asas dan kemahiran lain seperti berfikir contohnya dalam modul aktiviti. 

Selain itu, membangunkan perisian pembelajaran sebagai mengatasi kelemahan 

dalam pembelajaran berbentuk tradisional yang digunakan oleh ibu bapa dan guru-guru 

scbagai langkah awal mendidik anak-anak seperti menggunakan buku. Perisian ini 

mcndcdahkan kanak-kanak kepada dunia yang lebih berteknologi. 

Dalam era teknologi multimedia ini kanak-kanak berpeluang menikmati dan 

mcneroka ilmu dengan cara yang menarik dan menyeronokkan dan sebagai hasilnya 

kanak-kanak dapat meningkatkan pemahaman dan ingatan serta rangsangan minda 

kanak-kanak. lni dicapai dengan adanya interaktiviti antara kanak-kanak dan komputer 

disamping penggunaan elemen multimedia supaya dapat menghilangkan rasa bosan 

kanak-kanak. 

S1stcm .. Learning Basic Objects for Children" ini juga dapat membantu menarik 

minat kanak-kanak untuk mempclajari mcngenai objek-objek di dalam dan luar rumah. 

Pcrtumbuhan mental dapat dilihat dari kemumpuan kanak-kanak mengenai pembelajaran 

asas \Cpcrti yang cuba dibcrikan oleh sistem ini. Ciri-ciri yang didapati iaitu suasana 

pcmhclajuran yang intcraktil' dan bermultimedia dengan penggunaan teks, audio, garfik, 

video dan ammasi dapat menarik minat mereka untuk rnendapatkan penerapan 

pemlx:lapran yang lehth ba1~. 
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1.4 Objekti f 

Perisian pembelajaran "Leaming Basic Objects For Children" yang dilengkapi 

dengan unsur multimedia seperti teks, audio, video, animasi dan grafik dibangunkan 

bagi memcnuhi objektif yang telah disasarkan seperti di bawah ini: 

i)sebagai pembelajaran awal kepada kanak-kanak di peringkat awal iaitu 

mengcnal objek dan membaca serta menulis nama objek yang asas sama ada di 

dalam rumah dan diluar rumah. 

ii )mcmbcri pcndedahan penggunaan tcknologi multimedia dalam pengaJaran 

kepadu kanak-kanak. Dcngan adanya elemen multimedia ini dapal meningkatkan 

kcfahamun kanak-kanak dan memudahkan proses pembelajaran. 

1ii)untuk memupuk minat kanak-kanak dalam proses pembelajaran iaitu sebagai 

ultcmatif selain daripada buku serta kcmahiran asas menggunakan komputer. 
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1.5 Skop 

1.5.1 Skop Sistem 

Perisian pembelajaran ini boleh digunakan oleh golongan ibu bapa dan guru-guru 

pra-sekolah. Kajian yang dijalankan ke atas golongan tersebut menunjukkan pakej 

pcmbelajaran untuk kanak-kanak menggunakan perkataan yang mudah difahami oleh 

scrnua lapisan masyarakat. 

Perisian ini melibatkan pernbelajaran asas kanak-kanak dalam mengenal objek, 

mcmhaca dengan penerapan ejaan menggunakan pengejaan bunyi atau penyebutan dan 

mcngenal nama objd tersebut yang ada di persekitaran sama ada di dalam atau di luar 

rumah yang mudah sarna ada menggunakan tetikus atau papan kekunci. Terdapat empat 

rcrkara asas yang di ambil kira iaitu mengenal, membaca atau menyebut nama objek, 

serta mcndcngar muzik. Kanak-kanak akan disediakan aktiviti membaca dan mengenal 

nama ohjck yang dipaparkan sambil mendengar rnuzik yang ada. Terdapal dua bahagian 

,aitu objck didalam rumah dan diluar rumah. Objck-objek yang dipaparkan adalah 

mcrupa~an objek didalam rurnah dan diluar rumah yang jelas dan mudah dilihat. Pada 

bahag1an di dalam rumah kanak-kanak akan didedahkan kepada bahagian ruang tarnu, 

clapur, dan bthk. Manakala pada bahagian luar rumah pula kanak-kanak didedahkan 

kcpada pcrsek1taran sepcrti padang pcrmainan, taman dan pantai. 

Pcr,..,ian pembelaJarnn mi sccarn keseluruhannya dibangunkan menggunakan 

Macromcd1a Din .. 'Ctor Macromedia Director merurnkan sebuah pcrisian yang 

1111.:nyokong apl1kas1 multimedia yang d1guna~an untu~ pcrsernbahan media, aplikasi dan 

h1buran Pemilihan mcnggunaka11 pcn~1a11 m, adalah kcrana pengalarnan 
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menggunakannya untuk membangunkan sistem sebelum ini. Selain itu ia tidak perlu 

bahasa arahan yang kompleks iaitu yang sukar untuk dipelajari. 

1.5.2 Skop Pcngguna 

Pada peringkat usia pra-sekolah iaitu 2 hingga 5 tahun, kanak-kanak mempunyai 

kcinginan untuk belajar. Maka ibu bapa mula mendedahkan anak-anak mereka kepada 

pendidikan asas. 

Sasaran pengguna bagi sistem ini ialah kanak-kanak berusia dua hingga lima 

tahun di mana tahap pemikiran sedang mengalami perkembangan yang sihat. Selain itu 

sistem ini sesuni digunakan di tadika sebagai satu alat bantl1 mengajar dan belajar kerana 

sistcm ini menyediakan satu bentuk pembelajaran yang sihat. !bu bapa juga boleh 

rncnggunakan sistem ini sebagai salah satu pendidikan asas di rurnah. Pengguna iaitu 

kanak-kanak yang bcrusia seawal dua tahun hingga tiga tahun haruslah mendapatkan 

pcmcrhatian daripada orang dewasa scperti ibu bapa untuk menggunakan sistem kerana 

pada tahap ini kcupayaan motor mercka terbatas untuk menggunakannya. Manakala 

pada tahap yang ~ctcrusnya iaitu cmpat hingga lima tahun mereka sudah boleh 

mcnggunakannya tanpa pcmcrhatian scpcnuhnya daripada orang dewasa. 

7 
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1.6 Jadual Perancangan Projek 

Aktivi ti-aktiviti perancangan projek telah mengikut tempoh masa yang ditentukan. 

Jadual 1.6. 1 di bawah menunjukkan aktiviti-aktiviti yang dilakukan: 

Jadual 1.1 Jadual Aktivti 

FASA 

I ) Perbincangan Dengan Penyelia 

2) Pengcnalan 

3) KaJian l.1teras1 

AKTIVlTI 

• Mendapatkan penyelia untuk 

mencadangkan tajuk 

• Mencadangkan tajuk 

• Penerimaan tajuk yang 

dicadangkan 

• Penyelia memberi penerangan 

ringkas dan mengemukakan soalan 

mengenai bab-bab. 

• Mendapatkan makhunat di bilik 

dokumen 

• Mula draf bab I 

• Menghantar draf bab I kepada 

pcnyelia 

• Bab I <literima dan disemak. 

- 1--

• Kajian awal dijalankan dengan 

mcndapatkan maklumat daripada 

sumber 

• Mela) ari internet 

-------
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-
3) Metadologi 

4) Rekabcntuk Sistem 

4)) lmplcmcntas1 Sistcm 

6) PenguJ ian 

7)Penilaian 

• Mendapatkan buku-buku 

• Menjalankan soal sel idik dan 

temuramah 

• Menghantar draf bab 2 

• Bab 2 diterima dan disemak. 

• Metadologi dikenalpasti 

• Mcngcnalpasti kepcrluan 

• Melakukan analisis keperluan 

• Hantar draf bab2 

• Bab 2 diterima dan disemak. 

• Merckabentuk rekabentuk struktur 

dan antaramuka. 

• Menycdiakan papan cerita yang ( 

berkaitan. 

• Perlaksanaan sistem dilakukan 

• Pembangunan modul-modul 

• Submodul digabungkan 

• Modul-modul digabungkan 

• S1~1em mcnjalani pro~es integrasi 

• Proses penguj1an dilakukan 

sc11ap bahagran 

pada I 

l 
• Kdcb1han dan ~elcmahan srstcm I 

--~-~~~---] 
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dikenalpasti 

• Cadangan dan peningkatan masa 

hadapan dijelaskan 

8) Perbincangan dan Kesimpulan • Masalah-masalah vanl! 
- ! 
oernah I 

J .., 

dihadapi dibincangkan 
. ) 

• Penyelcsaian dilaksanakan 

Bcr<lasarkan kepa<la Jadual 1.1 scperti diatas mcnunjukkan aktiviti-aktiviti yang 

<lilakukan scpanjang projck latihan ilmiah ini (WXES 3182) dijalankan. Manakala 

Jadual 1.2 dibawah ini mcnunjukkan Jadual Pembangunan Projek ini. la bennula dengan 

pcrbincangan dengan penyelia dan kemudian bab yang diperlukan sepcrti implcmentasi, 

pcnguj1an, penilaian dan pcrbincangan sistcm dan dokumentasi yang dijalankan pada 

had masa tcrscbut 

Jadual 1.2 Jadual Pcmbangunan Projck 

! Bil. 
I 

I 1 ~ Perbmcangan dcngan 
I I 

Tugas - - Tarikh Mula I Tnrikh Akhir 1- Temp~h 

- I - - - t--
\6103/2004 2510312004 8 han 

l 
I I 
I 
: l 

• (> 
I 
I 

Pcnycha 

I lmplcmcntasi Si1,tcm 
I 
I ' Pt..·ngu_pan <;1.,tcm 

Pcm Iatan S1stcm 

Pcrb1m.:angu11 

I Do~11mcnta<;1 

.l 

22 03 2004 
I 

- l 26 <)-t ·,oo-t 
I 

] 07,05, 2004 

-- 1 

1 12 OS 2004 
I 
I 

1
~9 OJ, ~O(>--J 

23 04 ·2004 -1 26 hari 

- I O(;O~ 20()4 
I 

--t-
7 hart 

1 11 05 2004 
I 

4 hari I 
I .. . 
7 / 13052004 

1

2 hari 

• - ,- -

I I ➔ 05 ~00~ / 35 han 
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2.1 Latarbclakang Projek 

BAB2 

KAJIAN U TERASI 

Sistcrn !X!mbclajaran berbentuk multimedia adalah sebagai al tematif untuk 

rncngajar kanak-kanak dengan cara penyampaian yang lebih baik dan efektif. O!eh 

kaana adanya teknologi barn sepcrti multimedia dan perisian yang sesuai maka kanak

kanak harus didcdahkan kepada tcknologi ini. Terdapat banyak perbezaan dari segi 

pcnyampaian dcngan mcnggunakan earn tradisional dalam pembclajaran berbanding 

pcnggunaan tcknologi kini. 

Tidak dinafi~an cara tradisional masih digunaknn dan diperlukan dalam 

pcmbclajaran. Penggunaannya tidak bcrkurangan malah penggunaan teknologi dalam 

pcmbclajarun )ang kian bcrtarnbah di mana masyarakat kini telah sedar kcpcntingannya 

untuk ccl1k komputcr di era Multimedia Surxr Corridor ini. 

l'cnmjauan dan rx:mcrhatian tclah dilakukan dan didapati penggunaan buku 

untuk pcmbclaJarnn adalah bcrlcluasa. lbu bapa masih mcmbawa anak-anak mcrcka 

u111uk mcmbel1 buku-buku pdajaran yang d1kchcndaki. Di samping itu tcrdapat "!lash 

canJ," yang <l1gunakan ~ebaga1 salah salll alat pcmhclajaran 

Sela111 1tu ta<lapat lnrnyak pem1:rn pcmhcla_1aran untuk kanak-kanak pada mc1sa 

k 1111 tctap1 kehan) aUann) a <la lam 13ahasa I nggcris Pcrisian-pcrisian yang terdapat d1 

pa,aia11 rncmang hagu, <lan rncmrnk t1<lak ~anah-kanak t1dak harus Jidedahbn kcpada 

, a111 balrn,a ,aha,1a m1tu Balrn,u l11ggen.., Kamtk-kanak harus juga di<le<lahkan kepada 

Baha,a M~ht, u ~,Ing rnL" rupakan baha ... a 1h11n<la k1ta I crdapat lx:herapa kdebihan dun 
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kekurangan sistcm sedia ada. Saya telah memilih tiga sistem sedia ada untuk membuat 

perbandingan. 

2.2 Kajian Multimedia 

2.2.1 Definisi Multimedia 

Multimedia membcri maksud kombinasi beberapa bentuk media seperti teks, 

animasi, grafik , audio dan video. American Heritage Dictionary menafsirkan 

si~tem multimedia adalah suatu sistem yang menyokong lebih daripada satu jenis 

media. 

2.2.2 Elcmen-clcmeo Mult imedia 

• 1 cks 

reks mcrupakan media yang paling asas dalam aplikasi multimedia. 

J>cnyampaian maklumat menerusi teks adalah salah satu ciri dalarn 

apl1ka~1 mul11mcdia Jenis tulisan Juga mc.:mainkan pcranan pcnting dalam 

pcnyampaian maklurnat tcrscbut. Jcnis tu lisan yang jdas dan mudah 

untuk d1baca adalah "csua1 untuk kanak-kanak. Tcks vanl! banvak akan - '- . 

mcmbosm1kan pengguna. 

• Or:.ifik 

1\•r-,embahan multnnedia akan m~n,1ad1 kbih krcat1f dengan adanya 

gralik Grafik adalah 1mcj ~ gun )ang d1jana menggunakan komputer D1 

antaia gralik ~ang bokh d1hasilkan adalah dulam bentuk gralik ,·ector 

dan gralik b11map. 
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• Animasi 

Animasi adalah seperti elcmen grafik yang lerdiri daripada animasi dua 

dan tiga dimensi. Animasi terdiri daripada imej-imej individu grafik 

digelar rangka. Rangka dipaparkan pada kadar paparan yang cukup 

panlas supaya dilihat scbagai satu pergerakan objek yang lancar. 

• Audio 

Audio alau lcbih dikenali sebagai bunyi akan membanlu penghantaran 

mcscj dalam pcrscmbahan multimedia. Kesan bunyi membawa banyak 

1mpl1kas1 dalam pcnyampaian mcscj yang hendak disampaikan kepada 

pcngguna. 

• Video 

Video adalah papa ran gambar tayangan ) ang membawa pcrsembahan 

multimedia mcnjadi lcbih mcnarik dan terhibur. la merupakan satu siri 

rangka yang 1m:muatkan kcdua-dua audio dan gambar. Terdapat dua jcms 

video iaitu analog dan digital 

2.2.J Kena pa '1 ultimedia clipilih 

Antara kch:h1han mult1mcd1a dalam pendidikan unluk kanak-kanak adalah sepcrtr 

• I ckmk bclapr ~ang bcrlaman 

PcmbdaJ,Han mcnggunakan tck111k herlaman initu mcnggunakan 

1eknolog1 aplikas1 multimedia dalam memhcnkan pcndid1kan kcpada 

kanak-kanak hcrhandrng cara ~ang hia~a d1gunakan. Cara trad1s1onal 

,cpcrt1 mengguna~an bahan hacaan dan .. lla, hcard .. 111as1h rnduas 
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digunakan, maka dengan teknik menggunakan multimedia dapat memberi 

persekilaran yang beru kepada kanak-kanak . 

• Kawalan pengguna 

Pembelajaran secara interaktif dengan penggunaan panel kekunci, yang 

dapat menukarkan pcrsembahan dari satu skrin kepada skrin yang bcriku1 

atau scbelum~1a. Olch itu pcngguna mempunyai lebih kawalan terhadap 

sistcm di samping dapat berintcrkasi. Pengguna boleh mengawal aktivi1i 

iaitu bcbas mcmilih membolehkan pengguna bina pengetahuan mercka 

scndiri. 

• Mcnarik 

Dcngan adanya teknologi multimedia clan penerapan elemen mul11media 

maka kanak-kanak pasti akan mcmbcri pcrhatian kcpada apa yang 

d1lthatnya Pengcrnbangan minda dcngan mcngaitkan teks, gambar dilihat 

dan hunyi yang didcngar akan menjadikan kanak-kanak lebih krcatif 

d1'>amp111g bcrimaginasi. Simula!-it dan visual yang tcrdapat dalam sislem 

multimedia mcmboh.:hkan pengguna mcmbayangkan proses tersebut dan 

mcmbina mock! m0ntal. 

• Pcngguna utama adalah kanak-kanak 

Pcngguna uwma -;1stcm m1 adalah kanak-kanak mnka mercka lcbih 

tcnank kcpada <.;csuatu yang bcrunsurkan h,buran scpcrti kartun dan 

pcrrna1nan 
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• Gabungan Media 

Media terdiri daripada pergerakan, persembahan, penulisan dan 

sebagainya. Dengan menggabungkan media iaitu animasi, teks, bunyi dan 

grafik dalam sistem multimedia akan menghasilkan persembahan 

multimedia yang mcnarik. Menurut kajian kanak-kanak menghabiskan 

masa lebih dua kali ganda rnempelajari menggunakan media daripada 

masa yang dipelajari daripada guru dan ibu bapa setiap tahun. 

2.2.4 Keberkesanan Multimedia 

Terdapat pclbagai pcndapat pakar mengenai keberkesanan penggunaan 

multimedia. Di antaranya pcndapat daripada Shelton, Schneider dan Rockley. 

• Shelton ( 1993) 

Manusia mernpunyai cara bcrfikir yang agak sama iaitu dalam bentuk gambar. 

lni adalah mcrupakan kekuatan asas multimedia. Multimedia juga menyediakan 

p1l1han dan tindak balas kepada pcnonton yang menimbulkan pembelajaran, 

pcmasaran, hiburan dan pcnyaluran maklumat. 

• Schneider ( 1994) 

Schneider mcngatakan otak manusia diprogramkan supaya bertindak balas 

tcrhadap visual dan audio. 

• Rockky ( 1994) 

Manakala Rocklcy mcngatakan bahawa multimedia bcrupaya mcmbantu 

menerangkan konscp-konscp yang sukar dan mempcrbaiki pcnyalurnn maklumat 

kcpada pcngguna 
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Dengan itu dapat dirumuskan bahawa multimedia dapat menarik perhatian 

dan menarik minat ramai pengguna. la juga boleh mewakili dan menyokong 

konsep secara berbeza dan pengekalan maklumat dalam ingatan. 

2.2.5 Kenapa memilih CD-ROM 

CD-ROM (Compact Discs- Read Only Memory) boleh memuatkan aplikasi multimedia 

dan ianya boleh dipasarkan denagn meluas. Di antara kebaikan menggunakan CD-ROM 

ini adalah seperti dinyatakan di bawah: 

• Kapsiti muatan adalah lebih besar bi la dibandingkan dengan peranti 

storan yang lain. la boleh menyimpan data pada 720 megabyte yang 

cukup untuk menyokong aplikasi multimedia. 

• Kos pcrnbelian CD-ROM ini juga agak murah bila dibandingkan dengan 

storan yang lain. 

• la sesuai untuk menyimpan data yang kekal. lni kerana data yang di 

.. hum'' pada CD-ROM ini tidak boleh di padam. la sesuai untuk 

rn~nyimpan maklumat yang penting. Data hanya boleh dibaca sahaja dan 

tidak boleh disunting. 

• la juga boleh digunakan sebagai storan multimedia kerana ia boleh 

meyimpan komhinasi media seperti audio, video, grafik, animasi dan 

tcks. 
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2.3 Kajian Perkembangan Kanak-kanak 

2.3.1 Tahap Perkembangan Kanak-kanak (Piaget) 

Pakar psikologi kanak-kanak iaitu Jean Piaget menyatakan bahawa dengan 

menggabungkan pengetahuan dan pengalaman, simulasi komputer dapat 

menggerakkan proses pembelajaran, seterusnya memaksimumkan pengetahuan 

yang diperoleh dan disimpan dalam ingatan. Piaget menamakan pada tahap dua 

hingga lima tahun ini adalah tahap Pra-operasi. Pada tahap ini ia memfokuskan 

kepentingan imej dalam perwakilan. Selain itu pada tahap ini juga dapat dilihat 

perkernbangan kemahiran verbal (lisan) iaitu menamakan objek dan memberi 

alasan serta imaginasi mental. Kanak-kanak pada tahap ini telah menunjukkan 

keupayaan untuk berfikir dan berkomunikasi dengan menggunakan perkataan yang 

rnenunjukkan objek dan peristiwa. 

Di samping itu kanak-kanak mempunyai keupayaan untuk berimaginasi buat 

sesuatu daripada buat sesuatu sebenarnya. Kebanyakan perkataan pertama yang 

uipclajari oleh kanak-kanak rnenunjukkan objek yang biasa dilihat. Piaget juga 

menyatakan bahawa kanak-kanak suka kepada wama terang. 

l)aripada kajian yang dijalankan terdapat "milestones'' perkembangan kanak

kanak mengikut lingkungan umur dua hingga lima tahun seperti yang disenaraikan 

d1 bawah: 

• Kanak-kanak akan membcrikan rcspon pada arahan yang mudah. 

• Pilih dun llhat buku-buku gambar, namakan objek dan kenalpasti heberapa objek 

• Mcrcka Juga telah mula bcrmain dcngan perkataan. 
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• Pada tahap ini kanak-kanak boleh memadankan gambar daripada objek yang 

biasa dilihat dan mengaplikasikannya pada kehidupannya sehari hari. 

• Tahap ini juga telah menjadikan kanak-kanak memahami fungsi dan kegunaan 

objck. 

Berdasarkan kepada ''milestones" yang dinyatakan di atas, maka pada tahap ini skop 

pcngguna dan sistem ini amat sesuai untuk kanak-kanak mempelajari mengenai 

objek-objek asas di sekitamya. 

2.4 Kajian kelebihan dan kekurangan sistem sedia ada 

2.4. 1 Sistem pembehtjanm berasaskan laman web 

Sistem pembelajaran yang berasaskan laman web masih baru digunakan 

sebagai alat pcmbelajaran. Terdapat banyak laman web yang disediakan di 

internet untuk kanak-kanak jelajahi. Salah satu contoh adalah laman web Sesame 

Street seperti Rajah I. URL bagi laman web ini adalah ,w. w sesamestreet.com. 

Laman web ini adalah pennainan berbentuk pendidikan. Untuk bermain kanak

kanak harus mencari objek yang dikehendaki mengikut bentuk yang ditunjukkan 

scpcrti Rajah I di bawah. 
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Rajah 2. 1 Sistem pembelajaran berasaskan laman web 

2.4. l I Kelehihan Sistcm. 

S1stcm pembelajaran ini mempunyai antaramuka yang cena dan 

bcnvama-wami. Kanak-kanak dapat memahami dcngan mudah kerana ikon 

yang dipaparkan adalah mudah dan tidak mcmcrlukan pcmahaman yang 

kornplcks Pcndidikan berhcntuk pennainan pcndekatan yang baik untuk 

kanak-kanak yang lcbih mcnggemari permainan daripada belajar. Permainan 

yang discdiakan mcnycronokkan dan dapat menarik minat kanak-kanak dcngan 

watak-,,atak dari sin Sesame Street yang pastmya kanak-kanak t~lah kenal 

watak-watak ini. 
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2.4.1 .2 Kekurangan Sistem. 

Oleh kerana pendekatannya berbentuk perrnaman kanak-kanak tidak 

diajar secara lebih baik. Daripada Rajah 2.1 di atas kanak-kanak hanya 

melakukan aktiviti ·'drag" dan "drop" sahaja. Tiada paparan mengenai objek 

apa yang mereka lihat. Bentuk permainan ini berulang, hanya gambar yang 

berubah. Lama-kelamaan kanak-kanak akan berasa bosan kerana bentuk 

permainannya sarna sahaja. Selain itu kejadian "server down" juga mungkin 

berlaku k~rana ia menggunakan internet mengakibatkan pembelajaran akan 

terbantul. 

2.4.2 Pcrisian "Blue's Art Time Activities" 

Perisian berbentuk pendidikan ini adalah salah satu perisian pcndidikan 

untuk kanak-kanak yang berada di pasaran kini. Watak seekor anjing iaitu f31ue 

dan rakan-rakannya akan membantu pengguna untuk melakukan aktiviti. Salah 

1,atu akti, iti yang dilakukan adalah mengenal bcntuk objek dengan menyusun 

bcntuk-bentuk yang disediakan sepert, yang ditunjukkan olch Rajah 2.2 di 

bawah 
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Rajah 2.2 Perisian "Blue's Art Time Activities" 

2.4.2.1 Kelebihan Sistem. 

Sistcm ini memaparkan antaramuka yang mudah dan berwama warm 

yang pastinya disukai oleh kanak-kanak. Interaktiviti berlaku apabila kanak

kanak dikchendaki mcnyusun bentuk-bentuk tersebut dan kemudiannya 

terpapar objck tersebut. Kanak-kanak juga dapat menulis nama mercka pada 

pcrmulaan aktiviti. la menggunakan bantuan suara untuk memandu pengguna 

dalam melakukan aktiviti . Paparan yang digunakan adalah menarik dan 

bernarna wami. 
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2.4.2.2 Kekurangan Sistem. 

Salah satu kekurangan sistem ini adalah ia tidak menggunakan 

antaramuka menu dimana pengguna terpaksa menunggu hingga arahan atau 

dialog yang disampaikan selesai. Sistem ini tidak menyediakan latihan dimana 

kanak-kanak boleh menguji tahap pemahaman mereka. Apabila kanak-kanak 

telah selesai menyusun, sistem tidak memaparkan apakah nama objek tersebut. 

Kanak-kanak hanya tahu menyusun sahaja. 

2.4.3 Perisian "Bnby Newton Fun With Shapes" 

Perisian ini adalah antara salah satu perisian yang menggunakan elemen 

multimedia dalam sistem ini. Ikon yang digunakan adalah Baby Newton yang 

akan membantu ibu bapa dan kanak-kanak dalam melakukan aktiviti yang 

rncnarik. Perisian ini membantu kanak-kanak dalam rnengenal objek berdasarkan 

kepada bentuk-bcntuk yang dipaparkan. Contoh paparan aktiviti yang dilakukan 

adalah scpcrti di bawah: 

11 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



Rajah 2.3 ( ,uess Mode Perisian "Baby Newton Fun With Shapes" 
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i'I Jll ,1. r,l 

I j,,I v,o., 

(!(J I 

:.i ' 

train 

Rajah 2 -l /,earn ,\lode Perisian --Baby Ne\v1on Fun With Shapes'' 

2 ➔ 3. I Kckbihan S1stem 

S11item mi dilt:ngkapi dengan demen multimedia seperti bunyi iaitu lagu 

d1putarkan sepanjang perjalanan aktiviti. Sclain itu sistem mempunyai paparan 

~ang mudah difohami dan berwama "ami sena animasi yang interaktif untuk 

rncnarik minat kanak-kanak. Di samping itu apabila objek dipaparkan ia 

d1 c;crtai dcngan pcnycbutan namanya sepcrti yang ditunjukkan olch Rajah 2.4 

ch ata~ Sclain itu juga tcrdapat --pop down menu'' seperti yang ditunjukkan di 

atas untuk memudahkan 1bu bapa untuk kembali ke menu utama dan lain-lain. 

Scpert1 RaJah 2 4 menunjukkan terdapat dua mod yang discdiakan iaitu "Guess 

Mode" dan "I earn Mode" Bag, mod Tekaan kanak-kanak akan mencka apa 

yang d1paparkan dan kcmudian J8\\apan akan dipaparkan Manakala hagi mod 

lklapir 1a\\apan akan d1paparkan ,ema1ia gambar atau obJck dipaparkan. 
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2.4.3.2 Kekurangan Sistem 

Sistem ini juga tidak menyediakan program latihan untuk kanak-kanak 

menguji tahap pemahaman mereka. Permainan juga tidak disediakan untuk 

lebih mt!narik minat kanak-kanak. Selain itu tidak ada interaksi antara kanak

kanak dengan komputer apabila melakukan aktiviti kerana komputer hanya 

memaparkan sahaja dan tidak ada input daripada pengguna. 

2.5 Arrnlisis Perbandingan 

Daripada perbandingan yang telah dibuat terdapat beberapa kelebihan dan 

kekurangan sesebuah sistem itu. Dengan teknologi kini kekurangan sistem sedia ada 

telah cuba dipcrbaiki dan dipertingkatkan kualitinya. Perbandingan yang dilakukan 

menunjukkan sistcm berasaskan laman web yang disediakan di internet lebih menonjol 

kcpaoa pcrmainan iaitu pcndidikan menggunakan permainan. Walaubagaimanapun 

pendidikan tidak seharusnya hanya menggunakan pendekatan pennainan untuk menarik 

minat kanak-kanak. Dengan adanya tcknologi kini , elemen multimedia diserapkan untuk 

lcbih mcnarik minat kanak-kanak di samping memberi pendidikan melalui 

pembdaJaran. Pcrisian memang banyak di pasaran tetapi pembdajaran yang memberi 

fo~u 1.; mcngcnai mengenal objek masih berkurangan. Maka dengan sistem yang akan 

d1bangun~an d1hurapkan dapat mcnambah pcrisian yang sedia ada di pasaran. Jadual 

dibawah menunjukkan analisis pcrbandingan yang dilakukan ke atas sistem A, B dan C. 

S,1i1cm A ,alah Si~tcrn pcmbelajarnn bcrasaskan laman web iaitu laman web Sesame 

Street, rnanakala si~tcm B ialah Pcrisian .. Blue's Art Time Activities'' dan sistcm C ialah 

Pcri..., ian "Baby Newton Fun With Shupcs·• 
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~ 
Sistem A Sistem B Sistem C 

. 

Antaramuka Ceria & wama Mudah & wama Mudah 
warm warm 

Text Sedikit Sedikit Sederhana 

Akci vici Terhad Sedcrhana Sederhana 

Paparan Mudah & Menarik & Mudah 
rnenarik kartun 

lnteraktiviti Terhad Sederhana Terhad 

Jadual 2.1 Analisis Perbandingan Sistem 
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3.1 Prngenalan 

BAB3 

METODOLOGI 

Fasa metadologi dan analisis sistem adalah satu fasa penting dalam 

pcmbangunan sesebuah sistem. Pada fasa inilah segala keperluan pengguna dan sistem 

ditaksirkan mengikut pengetahuan, kajian dan pengalaman pembangun. Sistem 

"Learning l3asic Ohjects For Children" ini dibangunkan mengikut spesiftkasi dan 

kcperluan yang telah ditentukan. Model pembangunan, kepcrluan perkakasan dan 

rerisian di tcntukan pada fasa ini. Model pembangunan dipilih adalah berdasarkan 

~epada kescsuaian keperluan sistem. Model pembangunan adalah sebagai perwakilan 

kepada ahstrnk proses-proses sistem. Terdapat beberapa model pembangunan yang 

Jigunakan okh pcmbangun-pcmbangun sistem dari seluruh dunia iaitu sepcrti model air 

tcrjun, protolaip, cvolusi, sistem fonna l dan model pembangunan guna semula. Model 

remhangunan yang popular dan biasa digunakan adalah model air terjun dan evolusi. 

Scla1n nu kcnalpasti kcpcrluan sama ada keperluan perkakasan, perisian, dan 

fung,1an Juga pcnting untuk menentukan spesilikasi dan skop yang betul bagi 

mcma~t1kt1n pcrjalanan pemhangunan ~istcm yang baik dan lancar. Selain itu 

pcmhangu11 JUga pcrlu mcmpertimhangkan bahasa rcngaturcaraan yang digunakan, 

, t:nihma ~nmp111er <lan pangkalan data yang d1guna~an untuk mernbangunkan sescbuah 
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3.2 Model Pembangunan Sistem 

Model pembangunan yang dipilih dan digunakan dalam pembangunan sistem 

ialah Model Air Terjun. Model Air Te~jun adalah model yang pertama dikeluarkan 

untuk pemhangunan proses sistern dan merupakan terbitan daripada proses kejuruteraan 

yang lain. la mcngandungi proses aktiviti yang asas iaitu spesifikasi, pembangunan, 

pcngujian dan cvolusi yang diwakili oleh fosa-fosa yang dipecahkan dan diasingkan 

scpcrti spcsiftkasi kcperluan, rekabcntuk sistem, implementasi dan pengujian dan lain

la111. Modd Air Tcrjun dibahagikan kepada lima fasa utama iaitu definisi dan analisis 

kcpcrluan, rckabcntuk perisian sistem, implementasi dan pengujian unit, intergrasi dan 

pcngujian sistcrn dan opcrasi dun pcnyclenggaraan scperti yang ditunjukkan dalam 

Rajah 3.1 di bawah: 

-
(), ,fu11:;1 & 
AII.Jh\l , c-1 

,_ 
Kt'Jwllu,ir1 Rtt~,,it,11nlu~ 

• Pt-rri:-.,an & I--

s, .. rem 
lrnµlerner ItJs1 

I ► & Pengu11an ~ -
U111l 

tntergra<,1 & 
~ ► p ~rt'J UJkll -s, .. tem 

j 

'+ 
Oi,trdSI & 

Penytle11yyar adn 

I 

Ra.1ah 3 I Model Air ·1 l!~jun 

Sqx:ni , ang <lr tt1n_1u~kan old, Ra.1ah 3.1 u, atas, -;uatu l11sa pemhangunan 

haru-,lah di ,i.:ksatktin si.:hdurn dah11lu rnemulakan fo~a seternsnya. Maka apabila 

kqx:rluan ,udah d1kenalpa-..11 <lu11pada pc11gguna mclakuknn analis1s 1ncnucna1 
'-' 
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konsistensi dan didokumenkan. Setelah itu fasa pembangunan akan diteruskan kepada 

rlkliviti rekabentuk sistem. Berikut merupakan rasa-fasa utama yang terlibat dalam 

model Air Terjun: 

• Fasa Analisis Keperluan dan Dcl1nisi Sistem 

l)i dalam fasa ini segala keperluan sistem, objektif, skop dan keperluan 

pengguna ditentukan. Skop dikenalpasli dan objektir adalah ditentukan pada fasa 

ini. Kajian litcrasi iaitu mcngenai segala keperluan mengenai pengguna dan 

sislcm juga dilakukan. 

• l·ac:,a Rckabcntuk Sistcm 

F-c1,a ini mcl1puti pcrnbangunun mengenai rekabentuk sistem iaitu rekabentuk 

antaramuka dan stuktur sistem dilakukan. Aliran proses dalam sistcm ditentukan 

hag, 1ujua11 pengkodan . .lcnis model pcmbangunan dan keperluan perkakasan 

,crta pcrisinn dikcnalpasti dnn ditcntukan. la menunjukkan keseluruhan sistem 

~ccara Hill 

• l·asa lmpkmcntasi dan Pcngujian Unit 

Sl!ma"a ra~a int , rckabemuk s,~tcm dikcnali sebagai set program atau unit 

program. Pcnguj ,an unit mcrangkumi setiap unit memenuhi spcsifikasi. 

• l asa l111cgn.1s1 dan Pcngujian S1s1em 

un,Hm11 program atau submo<lul diintcgrasikan dan diuji schagai sebuah 

"''"tern uotuk 1111.:masukan mcmenuhi kcpcrluan ~i~tcm. 
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• Fasa Operasi dan Penyelenggaraan 

Fasa ini adalah merupakan fasa yang paling lama. Sistem telah siap dan sedia 

untuk digunakan secara praktikal. Penyelenggaraan meliputi membetulkan ralat 

yang tidak dikenalpasti pada awal fasa dengan kembali pada fasa sebelumnya. 

3.3 Kclcbihan Model Air TerJun 

/\ntara kelebihan menggunakan Model Air Terjun adalah seperti dinyatakan di 

bawah: 

• K~perluan Difahami 

Dengan menggunakan model pembangunan tersebut, pengguna dan 

pcmbangun hcrpengalaman dan memahami keperluan dengan jelas. Keperluan 

adalah difahami dcngan jelas oleh pembangun kerana sebclum sistem 

dibangunkan keperluan telah dikenalpasti terlebih dahulu secara teliti. Maka 

kcpcrluan tclah dikenolpasti dl.!ngan Jelas menjadikan proses pembangunan 

s1stcm lchih sistcmat ik . 

• Mudnh dan nngkas 

Model Air rerjun ini menjad1 amal berguna untuk membantu pemhangun 

,m:ntaJcmnhkan apa yang di ingini dalam pcmbangunan sistem. Ini kerana 

k~mu<lahan )tmg ada a<lalah kbih ~cnang untuk <litcrangkan kcpa<la pengguna 

)'allg 11dak binsa <kngan pcmb:mgunan sistcm. la menjadikannya cksplisit 

dmrnna pro<luk dalHrn pl.!mhangunan diperlukan untuk mcmulakan ll1sa 
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• Pengasingan Fasa 

Pengasingan fasa-fasa pada model ini membolehkan ke fasa sebelumnya 

dilakukan sekiranya terdapat masalah. Dengan pengasingan ini juga 

memudahkan untuk mendapatkan hasilnya. 

Bcrdasarkan kepada kelebihan yang terdapat pada model ini dinyatakan 

scperti di atas maka ia menjadi factor mengapa model ini dipilih bagi 

mcmbangunkan sistem "Learning Basic Objects for Children" ini. 

3.4 Kclemahan 1' lotlel Air Terjun 

Model ini tidak rnenycdiakan petunjuk kepada pernbangun untuk rnenangam 

pcrubahan kcpada produk dan aktivi ti yang selalunya berlaku sernasa pembangunan 

sistcm . Masalah t1da~ dapat dikenalpasti hinggn ke rasa pengujian sistern. Model ini juga 

t,<lak mcnccr111i11kan scbelum dan sclcpas iaitu tidak menyokong sernulajadi masalah 

pcnyclcsnian iaitu masalah adalah berulang. Maka ia bukanlah cam menyclesaikan 

masalah yang baik. la ti<lak bcrsesuaian dengan aplikasi jenis pernbangunan dan tidak 

1111.:nccnninkan bagaimana ~csebuah sistem dibangunkan yang sebenar. 

J ~ J"d111~ Pcngurnpulan Maklumat 

l)alam pro~cs mcngumpul mak I umat, pcmahaman dan pcngetahuan yang jelas 

d,pc, lukan hag, ,ncndapatkun ha, il yang diperlukan. Beberapa tcknik m~ngumpul 

rna~lurnnt telah dilakukan untuk mendapatkan maklumat dan pemahaman bagi 

1111.:nglra, ilkan 1><.!r-,ernhahan yang baik ,a,tu 
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• Perbincangan dengan penyelia 

/\ntara teknik utama yang membantu saya dalam memahami keperluan utama 

laporan ini. 13cberapa kali perjumpaan clilakukan untuk mendapatkan penerangan 

dan mengernukakan soalan kepada penyelia iaitu Puan Nomazlita bt Hussin 

mcngcnai sistem yang akan dibangunkan.Beliau banyak memberi komen dan idea

idea bagi menambahkan maklumat yang diperlukan bagi menyiapkan laporan ini. 

• 13ahan bacaan 

Saya juga telah mendapatkan maklumat melalui bahan bacaan yang sesuai. 

Bcberapa buku yang herknitan mengenai proses perkembangan kanak-kanak telah 

dipinjam dari perpustakaan. lni dapat meningkatkan pemahaman saya mengenai 

perkembangan kanak-kanak serta minat rncreka. Secara tidak langsung dapat 

mcmbunlu saya membangunkan sistem yang sesuai dengan tahap pengguna sasaran 

saya iaitu kanak-kanak dalam lingkungan dua hingga lima tahun. Selain itu, saya 

Juga telah m~mbd1 bahan-bahan bacaan kanak-kanak yang berkaitan dengan 

ml.!ngcnal ohJ~k bagi mcndupatkan idea untuk membangunkan sistcm saya. 

• Melayari internet 

Ban~ak jugu rnaklumat hcrguna yang diperolehi dcngan mcnggunakan cnjin 

pem:anan Ji internet '1\:knik ini mcrupakan leknik yang paling mudah dan pantas. 

Mdalu, 1ntl.!ml!t ~a~a berpeluang untuk ml.!lihat sistcm-sistem mengenal objek di atas 

tahan yang scdia a<la serW mcngkaji kelcbihan dan kekurangan sistem-sistcm itu .. 

Mi.:lalu, internet Jug.:i, °'IU\ a telah mcmhaca Jurnal-Jumal ckktronik yang berkaitan 

tkngan kanak-knnak hag1 men<lapatkan maklumat yang diperlukan. 
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• Temuramah 

Sclain itu sesi temuramah dengan mengemukakan soalan-soalan berkaitan juga 

telah dijalankan bagi mendapatkan maklumat yang diperlukan. Sesi ternuramah telah 

diadakan bersama Puan Noor Rizan bt. Mohd. Yunus di Tadika Sri Ayu. Soalan 

yang dikemukakan adalah berkaitan dengan kanak-kanak dan pendidikan serta 

pcndapat daripada guru pra sekolah. Beliau telah memberi kerjasama yang 

sepcnuhnya dan membcri saya maklumal bagi membantu saya menetapkan 

kcrcrluan fungsian sistem yang akan dibangunkan kelak. 

• Soal Sclidik 

l)i samping itu soal selidik juga dilakukan bagi mengumpul maklumat. 

·r crdapat scpuluh soalan yang dinyatakan berkenaan aplikasi multimedia dan 

pcnggunaan komputer kepada kanak-kanak. Maklumat yang diperlukan mengenai 

kanak-kanak juga didapati daripada soal selidik tersebut. 

• KaJian ke atas s,stem sedia ad:i 

Tcknik 1cmkhir yang dilakukan ialah dengan melakukan kajian ke atas sistem 

) ang s~dia a<la Terdapat dua kaedah yang digunakan dalam membuat kajian ini iaitu 

dcngan memhuat kajian ke atas sistem atas talian dengan menggunakan internet. 

Sclum ,tu, sa,·a 1uga tclah mcmbeli beberapa CD ROM di pasaran yang berkaitan 

Jengan pcmbclaJl:lritn mcngenal ob.1ck kepada kanak-kanak. Sistem sedia ada dikaji 

bag, mcnganal1s1s keleh1h~rn <lan kekurangan yang ada untuk digunakan bagi 

mcmpcrbaikmva dun dihangunkan dalam sistcm "I ,earning 13ac:ic Objects for 

( hildren" 
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3.6 Analisis Keperluan Sistem 

Mengenalpasti keperluan adalah merupakan suatu proses yang penting. Setelah 

dikenalpasti ia perlu dianalisis bagi menentukan ia sesuai untuk pembangunan sistem. 

J.6.1 Keperluan Fungsian 

Keperluan f ungsian bagi sesebuah sistem menerangkan fungsian a tau servis yang 

disediakan <lalam sesebuah sjstem. Dalam sesetengah kes, keperluan fungsian juga 

mcrnberikan pcncrangan mengenai sesebuah sistem itu tidak lakukan. Ini bergantung 

kcpada sistcm yang ingin dibangunkan itu seperti jenis pengguna dan sistem yang 

dibungunkan. Keperluan fungsian juga di terjemahkan dalam beberapa kaedah atau cara. 

Menurul sistcm yang akan dibangunkan ini, telah ditaksirkan beberapa keperluan 

fungsian iaitu: 

• Mo<lul mcngenal objek 

Modul mi menernngkan tenlang pengenalan mengenai objek-objek asas. 

Terdapat dua hahagian iaitu dalam rumah dan luar rumah. Manakala pada kedua-dua 

hahag1an ter~ebut meliputi beberapa sub bahagian lain. Misalnya pada bahagian 

dalam rumah tcrdupat bebcrapa hnlaman iaitu ruang tarnu, dapur dan bilik. Pa<la 

bahagian luar rumah pula mcliputi persckitaran pa<lang pcrmainan, taman dan pantai. 

Kanak-kanak akan diberikan pendcdahan asas objek-objek mengenai nama objek 

Jan pcnyebutan menggunakan bunyi penycbulan agar lebih memu<lahkan kanak

kanak rnernbaca dan mcng111gat1 

<,amhar n~an <l1paparkan dan k<..':mudian <lisertakan dengan nama. Modul ini 

adaluh dalam Bah~L'ia Mclayu dan lnggcrill yang dimana kanak-kanak boleh mcmilih 

clan mc11ukar haha,a pc.:ngantara puda mana-mana skrm 
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• Modul aktiviti 

Modul ini adalah merupakan lebih kurang sama dengan modul mengenal objek 

dimana mcmpunyai dwi bahasa yang boleh dipilih pada setiap skrin. Selain itu juga 

ia rncliputi dua bahagian iaitu dalarn dan luar rumah. Kedua-dua bahagian tersebut 

merangkurni persckitaran atau halarnan yang dinyatakan seperti di atas iaitu 

bahagian ruang tamu. dapur, bilik, padang pennainan, taman dan pantai. 

Perbczaannya adalah kanak-kanak dapat melakukan aktiviti dalam modul ini kerana 

ia mcnycdiakan l'ungsi retikus untuk interaktiviti antara sistem dan pengguna. 

Kanak-kanak bcrpcluang untuk melakukan aktiviti dengan membaca dan 

rncngcnalpatiti nama objck serta mengcnalpasti kedudukannya sama ada dalam atau 

luar rumah sepeerti yang dipaparkan sambil mendengar muzik. 

• MoJul pcnnainan 

Modul 1m mcnyediakan latihan dalam bentuk pennaman untuk menguJ1 

pcinahaman kan.1k-~anak. Pcnnainan yang disediakan adalah mencari dan menyusun 

dimanu dua-duan)a mcmerlukan kemahiran mcngena! objek. Pcn11ainan ini juga 

dikatcgon~an mcngikut tahap umur. Tcrdapat dua tahap iaitu untuk tahap awal atau 

mudah Jan tahap maju Tahup ini adalah yang bersesuaian mengikut tahap umur dan 

kcmampuan intdcktual mcrcka. Bahasa pengantara yang digunakan adalah 

<lw1baha~t ,ang d1pilih olch pcngguna 

• Modul hanlllan 

l I I r' Ltl ,·1, modul ini mcnerangkan mengenai (;istcm iuitu Bagi 111<K u )llllll!Ull , _ 

bcrtmdak ~cbagai manual pengguna yang akan membantu pcngguna dalam 

IK'lllt·lttJilhan :-i, t<:lll Sda111 11u _1uga ,a rncnerang~an rungsi 1~on kcpada pengguna. 
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Terdapat dwibahasa bagi setiap modu'I tennasuk modul bantuan yang boleh dipilih 

oleh pengguna. 

Modul 
Mcngcnal 

()hi,•k 

Modul 
Aktiviti 

Menu Utarna 

I 

Keluar 

Modul 
Permainan 

Penghargaan 

Tamat 

Rajah 3.2 Rangka Modul /,e<m1mg Hosie O~J<'C:I \ 1-'or ( '/11/dn.'11 

Bantuan 
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3.6.2 Keperluan Perkakasan 

Pemilihan perkakasan yang sesuai juga penting bagi membangunkan sistem. 

Kcperl uan perkakasan merupakan peralatan yang terdapat pada sesebuah komputer yang 

digunakan untuk membantu pembangunan sistem dalam menghasilkan persembahan 

yang baik. Pemilihan perkakasan yang sesuai dilakukan oleh pembangunsistem untuk 

membangunkan sistem. Dibawah mcrupakan spesifikasi perkakasan yang diperlukan 

dalam pembangunan sistem: 

• Sistem pcngoperasian Windows 98 

• lngatan utama 32MB RAM 

• Cakera kcras 4.3 GB 

• Pcmacu CD 

• Monitor VGA 

• Pcmbcsar suara 

• Kad bunyi 

• Papan kekunci 

• Tcti~us 

• Mikrofon 

• Pcngimbas 

• Pcncctak 
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3.6.3 Keperluan Perisian 

Oleh kerana pembangunan sistem ini akan dibangunkan dalam persekitaran 

Windows 98 maka perisian yang sesuai adalah perlu agar memaparkan persembahan 

yang baik. Kajian telah dijalankan untuk mengenalpasti perisian yang sesuai yang 

mempunyai penman yang tersendiri dalam menghasilkan perubahan ke atas elemen 

media yang diperlukan. Penerangan lanjut mengenai perisian yang digunakan adalah 

sepcrti bcriku1: 

• Macromedia Director MX 

Macromcdia Director merupakan sebuah pensian yang menyokong aplikasi 

multimedia yang digunakan un tuk persembahan media, aplikasi dan hiburan. 

Pemilihan mcnggunakan perisian ini adalah kerana pengalaman menggunakannya 

untuk mcmhangunkan sistem sehelum ini. Selain itu ia tidak perlu bahasa arahan 

yang komplcks iaitu yang sukar untuk dipelajari. Maka ia mudah digunakan 

walaupun menggunakan pertama kali. Macromedia Director MX digunakan untuk 

menghasilkan kerja hennultimedia yang canggih dan interaktif bagi menghasilkan 

pcrscrnbahan yang baik. la menjadi pilihan kehanyakkan pembangun disebahkan 

hebcrnpa kelebihan )ang ditonjolkan iaitu mudah untuk mencipta animasi. 

Macrrnm.:diu Director MX terkcnal dengan keupayaannya untuk mencipta animasi 

, a111! dhen dan hat~. . ..., 

Sdain ,tu _1uga Macromedia Director MX ini membcnurkan kemasukan untuk 

an,ma'i t audio, video ,gralik dan teks da\am pembangunan sistem. Grafik dan bunyi 

~ ang ,~gerak _1uga c1, ,c(hakan sebaga, sa!ah !'!atu kcmudahannya. Kawa Ian yang tepat 
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ke atas bunyi dan grafik melaluinya membolehkan pengguna menyelaraskan kedua

duanya dengan lebih tepat. 

Di samping itu kawalan melalui Lingo disediakan. Bahasa Lingo ini adalah suatu 

arahan yang berfungsi untuk memberitahu Director apa yang perlu dilakukan dan 

argumen mernberitahu Director bagaimana melakukannya. Bahasa menggunakan 

skrip Lingo mcmbolehkan pengguna mengawal objek-objek tertentu seperti "sprites" 

dan ubah lokasinya. la juga membolehkan pengguna melayari sekitar "movie" 

dengan cara mereka sendiri. 

• Macromedia Flash 5 

Pcrisian ini digunakan unluk menghasilkan butang beranimasi, grafik beranimasi 

dan teks beranimasi. la mcmpunyai unsur frames, cast dan lain-lain bagi 

menghasilkan animasi sama ada 30 yang canggih dan menarik. Contohnya dengan 

menggunakan frame yang banyak sesuatu gambar akan disalin ke dalam ji-ame 

terscbul dan ia digerakkan menggunakan tool r,meline. Selain itu gambar boleh 

diubahsuai wamanya seperti mirip sebenar didalam cast. Semua butang, grafik dan 

tcks animasi im disimpan dalam formal fail flash Player iaitu *.swf. 

• t\dobe Photoshop 

1\:ri~iun mi dtgunnkan untuk menyunting imej, animasi dan warna dalam 

pcnciptaan grafi~. la mcnggunakan heberapa penapisan untuk mernberi kesan khas 

kepmJa scsuatu ttnCJ I .ap,san atau /u_wr digunakan umuk pcmilihan latarbelakang 

scrta kombma~, grnli~-grafik lain umuk dimuatkan ke dalam satu lapisan. Lapisan 
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yang dipilih boleh diubah kedudukannya dengan diubah pada palette. Terdapat 

beherapa kemudahan lain dalam perisian ini seperti kesan cahaya dan sebagainya. 

• Adobe Premier 6 

Suara latar dan bunyi atau muzik telah banyak memberi kesan kepada 

pembangunan sesebuah sistem. Perisian yang digunakan adalah Adobe Premier 5. 

Pemilihan perisian ini dibuat kerana rnemandangkan ia mudah digunakan dan ia juga 

memberi kesan yang bennutu tinggi. Adobe Premier menggabungkan kemudahan 

untuk pcrsekitaran pengarangan dan penyuntingan yang lengkap. Setelah 

mengimport video dan bunyi, dengan mudah dapat menggabungkan clips dalam 

pruduksi hanya kilk dan drag video dan elemen yang dikehendaki ke time/ine yang 

discdiakan. Di samping itu transisi seperti di.wive dan wipe dari satu skrin ke skrin 

lain dapat dilakukan dengan mudah iaitu melakukan drag sahaja. 
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4.1 Pengenalan 

BAB4 

REKABENTUK SISTEM 

Rckabentuk sistcm adalah merupakan menunjukkan bagaimana sesebuah sistem 

itu bcrf ungsi dimana f ungsiannya disediakan oleh komponen-komponen sistem yang 

bcrbcza. /\ntara aktiviti dalam proses ini adalah mengelaskan kepcrluan, mengenalpasti 

sub-sistem, deifinisikan antaramuka sub-sistcm dan lain-lain lagi. Dengan erti kata lain 

n.:kabcntuk sistcm adalah proses kreatif yang memerlukan pemahaman dan kebolehan 

scmulajadi pcrekabcntuk yang dapat menukarkan masalah kcpada bentuk pcnyelcsaian. 

la adalah suatu proses di mana kepcrluan pengguna diubah kepada satu persembahan 

dalam bcntuk pcrisian. Pcrscmbahan ini akan memberi gambaran secara menycluruh 

tcntang sistcm. 

Rckabcntuk tcrbahagi kcpada dua bahagian proses iterative. Pertarna dilakukan 

rekabcntuk konscptual atau rekabentuk sistem yang membcritahu pengguna apa sistem 

hold, lakukan Sctelah pengguna mcnerima rekabentuk konseptual ini, rekabentuk 

konscptual ditcrjcmahkan kcpada dokumen yang lebih tcrpcnnci iaitu rekabentuk 

tckmkal untuk mcnyelcsaikan masalah. 

PakcJ pcmbdaJaran ''Leaming Basic Object !·or Children" ( LBOC) menycdiakan 

rckabentuk s1stem <lan sknn Rekahl!ntuk ,istem merupakan rekabentuk modul-modul 

dan mam1kala rckahcntuk sknn pula ialah rckabentuk antaramuka Pakcj LBOC telah 

d11da meng1kut bcbcrapa modul yang menJadi foku'i utama yang akan d1 ajar kcpada 
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kanak-kanak. Setiap modul yang ada disusun dalam carta alir bagi memudahkan 

pemahaman kandungan pakej pembelajaran ini. 

4.2 Rekabentuk Sistem 

Rekabentuk sistem adalah merujuk kepada proses bagaimana suatu sistem 

memenuhi semua fasa analisis. Rekabentuk sistem sangat penting untuk membolehkan 

sistem mcncapai matlamat yang telah ditetapkan dengan berkesan. Proses rekabentuk 

dibangunkan dengan mempertimbangkan maklumat yang diperolehi seperti di bawah ini 

<laripada sistem. /\pabila pengguna telah memasuki sistem dan memasukkan nama 

pcngguna akan memilih bahasa apa yang ingin mereka gunakan sebagai bahasa 

pengantara scpanjang penjelajahan sistem seperti yang ditunjukkan pada Rajah 4.1 . 

Mcrujuk Rajah 4.1 hierarki antaramuka ini menunjukkan perjalanan secara keseluruhan 

sistem scpcrti yang ditunjukkan. 
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Pilih Bahasa 

I, • 
Bahasa Melayu Bahasa Inggeris 

Rajah 4.2 Carta Struktur Pilih Bahasa 

Rajah 4.2 di atas merujuk kepada pilihan bahasa yang harus dipilih oleh 

pcngguna mengikut keselesaan mereka. Terdapat dua bahasa yang disediakan sebagai 

bahasa pcngantara iaitu Bahasa Melayu dan Bahasa lnggeris. 

Pakcj LBOC ini mcngandungi tiga modul utama iaitu MENU, BANTUAN dan 

KELUAR. Selain itu tcrdapat tiga submodul yang lain iaitu Mengenal Objek, Aktiviti 

dan Pcrmainan. Di samping itu modul BANTUAN mempunyai dua submodul iaitu 

Fungsi Ikon dan Cara Penggunaan. Akhir sekali modul KELUAR pula akan membawa 

pcngguna keluar dari sistcm. Rajah 4.3 seperti di bawah menunjukkan carta struktur ba!:,>i 

modul dan llubmodul yang terdapat dalam pakej LBOC. 
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Mengenal 
Objek 

LBOC 

1, J 
M enu Bantuan Kel uar 

' 
Akt iviti I Permainan I 

, .. 
rungsi Ikon Cara Penggunaan 

Rajah 4.3 Carta Struktur LBOC 

Rajah 4.3 iaitu Carta struktur diatas menunjukkan aliran bagi modul yang 

tcrdapat dalam pa~cj LBOC dan ia memberi gambaran ringkas mengcnai modul-modul 

dan hubungkaitnya dengan submodul clan modul lain. 
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4.2.1 Carta struktur bagi modul MENU: 

Menu 

i , -i 
Mengenal Aktivili Permaioan 

Objek 

Rajah 4.4 Carta Struktur Modul MENU 

Rajah 4.4 diatas menunjukkan struktur bagi modul MENU. Modul ini 

mcngandungi tiga submodul iaitu subrnodul Mengenal Objek, Aktiviti dan Pennainan. 

Di dalam modul-modul ini dijalankan aktiviti-aktiviti seperti yang disebut di atas. 

Pcngguna akan di bawa mcnjclajah ke rnodul-modul ini dimana pengguna akan mernilih 

modul yang dikehendakinya. 

4.2.1.1 Carta struktur bagi subrnodul Mcngenal Objek: 

Mengenal Objek 

I 
! ! 

Dalam Luar 
Rumah Rumah 

Rajah 4.5 Carta Struktur Submodul Mcng~nal Objck 
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I_ 

Rajah 4.5 diatas menunjukkan struktur bagi submodul MENGENAL OBJEK. 

Submodul ini mempunyai dua submodul lain iaitu submodul DALAM RUMAH dan 

submodul LUAR RUMAH. Di dalam submodul ini kanak-kanak akan didedahkan 

kepada objek-objek asas yang terdapat di dalam dan di luar rumah. 

4.2. 1.2 Carta struktur bagi submodul Aktiviti: 

Aktiviti 

I 
i ~ 

Dalam Luar 
Rumah Rumah 

Rajah 4.6 Carta Struktur Submodul Aktiviti 

Rajah 4.6 sepcrti diatas menunjukkan submodul bagi MENU iaitu AKTIVlTI 

yang tcrpecah kepada dua submodul lain iaitu submodul DALAM RUMAH dan LUAR 

RUM/\H. Kanak-kanak akan dibawa menjelajahi di persckitaran dalam dan luar rumah 

untuk mcngcnal objek dan rnempclajari bentuknya serta namanya. 
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4.2. 1.3 Carta struktur bagi submodul Permainan: 

Permainan 

i 1• l 
Mari Mari Mari Mewarna 

Mencari Menyusun 

Rajah 4. 7 Carta Struktur Submodul Permainan 

Rajah 4.7 diatas menunjukkan struktur bagi submodul Pennainan. Terdapat dua 

submodul lain iaitu Mari Mencari, Mari Mcnyusun dan Mewarna. Kanak-kanak 

bcrpeluang berhibur dengan bennain pennainan tersebut. 

4.2.2 Carta struktur bagi modul Bantuan: 

Bantuan 

l 
i i 

Fungsi Ikon Cara 
Penggunaan 

Rajah 4.8 Car1a Struktur Modul Bantuan 

Rajah 4.8 diatas mcnunjukkan struktur modul bagi BANTUAN. Modul ini 

mcmpunyai dua submodul yang lain iaitu FUNGSI IKON dan CARA PENGGUNAAN. 

Submodul bagi FUNGSI IKON mcmaparkun fungsi atau maksud bagi suatu ikon yang 
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terdapat dalam pakej ini. Manakala submodul CARA PENGGUNAAN pula 

menunjukkan manual pengguna untuk membantu pengguna menggunakan pakej ini. 

4.2.3 Carta struktur bagi modul Keluar: 

Keluar 

Ya Tidak 

Rajah 4.9 Carta struktur Modul Keluar 

Rajah 4.9 diatas, menunjukkan struktur bagi modul KELUAR. Modul 

mcnunjukkan submodul Ya atau Tidak yang pengguna harus pilih untuk sama ada 

meneruskan at.au keluar dari sistem. 

4.3 Carta Alir Sistem 

Dnlam pakej LBOC terdapal beberapa proses yang menggunakan fungsi-f ungsi 

utama sistcm ini. Berikut adalah merupakan proses yang terlibat: 
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Carta Alir Masukkan Nama 

ya 

0 
l 

Masukkan 
N;im;i 

Menu 
Seterusnya 

Tamat 

tidak 

Rajah 4.10 Carta Alir Masukkan Nama 
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Merujuk rajah 4.10 diatas menunjukkan carta alir bagi memasukkan nama. Rajah 

tersebut menunjukkan proses dimana memasukkan nama dijalankan. Setelah memasuki 

sistem, sistem dimulakan dengan memasukkan nama pengguna. Jika nama pengguna 

tidak dimasukkan pada awal sistem kerana buta hurur nama mereka tidak dipaparkan 

pada modul permainan ketika mereka menjalankan aktiviti tersebut. Setelah pengguna 

memasukkan nama dalam ruang yang disediakan sistem akan semak sarna ada nama 

tersebut adalah sah iaitu huruf sahaja dimasukkan. 
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4.3.1 Carta Alir Modul MENU: 

ya 

0 
l 

Menu 

Modul pilihan 

ya 

tidak 

Kcluar 

Rajah 4.11 Carta Alir Modul MENU 

tidak 
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Rajah 4.11 seperti diatas menunjukkan carta aliran bagi modul MENU. Proses 

yang dijalankan pada modul MENU adalah seperti yang ditunjukkan pada rajah tersebut. 

Pengguna harus mcmilih modul yang diingini mereka. 

4.3.2 Carta Alir Modul Bantuan: 

ya 

Mula 

Modul 
Bantuan 

Keluar 

RaJah ..J 12 Carta Alir Modul Bantuan 

tidak 
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Rajah 4.12 seperti diatas menunjukkan carta aliran bagi modul BANTUAN. 

Pengguna dapat memilih modul bantuan yang di ingini sama ada fungsi ikon atau cara 

penggunaan. Pengguna boleh keluar daripada proses ini apabila sudah selesai. Pengguna 

akan diberi penerangan mengenai ikon dan manual pengguna iaitu cara penggunaan 

mengenni sistem tersebut. 
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4.3.3 Carta Alir Modul KELUAR: 

ya 

® 
! 

Paparan 
Menu 

ya 

Modul pilihan 

tidak 

Kcluar 

Tamat 

tidak 

Rajah -J 13 Carta Alir Modul KELUAR 
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Rajah 4. I 3 seperti diatas menunjukkan carta aliran bagi modul KELUAR. Bagi 

modul pengguna boleh memilih ingin memilih modul atau teruskan ataupun ingin keluar 

terus daripada sistem. Apabi la pengguna memilih terus pengguna akan dibawa ke menu 

utama semula untuk memilih modul yang diingini. 

4.4 Rekabentuk Antaramuka 

Rekabentuk antaramuka ialah papan cerita secara ringkas tentang sistem yang 

<libangunkan. Di samping itu ia termasuklah ikon atau butang penling yang terdapat 

dalam setiap skrin bagi antaramuka sistem. Terdapat beberapa kajian yang telah 

dilakukan menunjukkan antaramuka haruslah mudah difahami, terang, berwarna wami 

disarnping menggunakan grafik yang sesuai kerana pengguna utama sistem ini adalah 

kanak-kanak. Kanak-kanak selalunya tidak sabar apabila melihat ikon-ikon tanpa 

mcmikrkan apakah fungsinya. Maka antaramuka haruslah senang difahami dan tidak 

kompleks. Papan cerita yang djtunjukkan adalah merangkumi papan cerita bagi skrin

skrin utama iaitu skrin sdamat datang, skrin bagi modul MENU, dan beberapa 

suhmo<lul yang penting. 
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4.4.1 Papan Cerita Selamat Datang 

TAJUK 

ALUAN 

NAMA 

Rajah 4.14 Papan Cerita Selamat Datang 

Seperti yang ditunjukkan oleh Rajah 4.14 diatas papan cerita ini mengandungi 

Tajuk iaitu tajuk sistem,Aluan iaitu kata aluan selamat datang dan Nama iaitu nama 

pengguna. Kanak-kanak dapat rnenulis nama mereka apabila memasuki sistem ini. 

4.4.2 Papan Cerita MENU 

Rajah 4.15 Papan Ccrita MENU 
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Rajah 4.15 seperti diatas menunjukkan papan cerita untuk modul MENU. ra 

memaparkan tiga submodul yang boleh dipilih oleh pengguna dengan klik pada tajuk 

submodul tersebut. MI adalah submodul Mengenal Objek, M2 adalah submodul Aktiviti 

manakala M3 adalah submodul Pennainan dan M4 adalah submodul Bantuan. Pengguna 

akan dibawa kc skrin yang dikehendaki dengan klik pada tajuk pilihan. Butang BI 

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

4.4.3 Papan Ccrita Mengenal Objek 

~ 

Rajah 4.16 Papan Ccri ta Mengenal Objek 

RaJah 4.16 ~eperti diatas mcnunjukkan papan cerita bagi modul Mcngcnal Objck. 

111 mernapurkan tajuk hagi tuJuan pilihan pengguna sama ada Dalam Rumah atau Luar 

Rurnah Pcnggunn akan klik pada tajuk terscbut. Butang BI adalah hulang bahasa, 

hutang B2 adalah hutang Menu dan butang BJ adalah butang ke skrin setcrusnya. 

Manakala B4 adalah butang likrm schelurnnya 
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4.4.5 Par>an Ccrita Permainan 

~ 

RaJah 4 18 Papan Ccrita Permainan 

Raiah 4 18 \Cpcrt1 d1atas mcnunjukkan papan cerita bagi submodul Permainan. 

Pengguna akan mcrn1'1h untuk kltk pada HlJuk tersebut. Tajuk wrsebut akan membawa 

J)Cngguna kepada JX!m1ainan yang d1kchcndaki. PI adalah pcrmainan Mcnyusun 

inanakala P2 adalah pcnnainan Mencan Butang Bl adalah butang bahasa dan butang 

B2 adalah butang Menu 
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4.4. 7 Papan ( 'erita Kcluar 

[:] 
~ T 

RaJah ➔ 20 Papan Cerita Kcluar 

l<a_1ah 4 20 \Cpcrti <liatJJ"i menun_1ul--kan pa pan caita bagi modul Keluar PI 

adalah n.• I <l . · ,, ... n~ ataan tan~ a ndakah pcngguna pasll 111gm 1--c uar an st stem Pengguna akan 

1 1 untuk kltk pada Y atau I sctclah mema,ttkan mgm keluar dart s1stcm. Y akan rncin I h · 

tn1.:mb,l\\,1 pcngguna lduar dill, 1.,1,tcm manakala 1 a"an mcmhawa pcngguna kc '>krtn 

Ml• lJ \cmula 
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5.1 Pengcnalan 

BABS 

IMJ>LEMENTASJ SISTEM 

Fasa lmplementasi dan Pcngujian Unit adalah merupakan fasa yang ketiga iaitu 

selcpas fasa Rekabentuk Perisian dan Sistem seperti yang disebut dalam bab metadologi 

yang menggunakan model air te~jun. Bab ini akan mcnerangkan mengenai fasa 

implcmentasi sistem iaitu pe111ban1:,l1.Jnan sistem. Pengimplementasian atau pembangunan 

sistcm mcrupakan fasa yang penting kerana pada fasa ini semua modul~modul yang 

lelah dirckabcntuk dan di integrasikan untuk membangunkan sistem berdasarkan kepada 

keperluan yang telah dikenalpasti kepada penghasilan produk yang sebenar. Dalam bab 

ini akan dibincangkan secara umum rnengenai pembangunan pakej pembelajaran 

"/,earn mg R"sic ONect For ( '/11/dren ". Pakej ini dibangunkan dengan menggunakan 

kemudahan yang disediakan dalam Macromedia Director dan bahasa pengaturcaruan 

Yang digunakan adalah skrip /,111r,o. Skrip Ungo ini penting kerana Macromedia 

Oirector tidak boleh bcrsandarkan kepada kemudahan yang ada sahaja. Sistem yang 

dibangunkan ini menekankan kepada persembahan antaramuka yang menggunakan 

clemcn multimt:dia scperti grafik, teks, animasi dan audio bagi menjadikan sistem lebih 

rntcraktif dan bcrrnakna 

63 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



5.2 Prmhangunan Modul-rnodul 

Modul-modul rncrupakan koleksi komponcn yang bersandar antara satu sama 

lain scpcrt, )ang tclah d1tunjukkan dan diterangkan dalam bab 4 iaitu Rckabentuk 

~11itcm lknkut adalah bahag,an-bahtagian rckabentuk yang di implementasi: 

J Menu 

J Mtngcnal 

u J\k11v111 

Ll Pcnnaman 

J Bantuan 

~ Kduar 

S.J .\lunn 

~thelurn pcngguna d1bn,u1 ke Menu Utama pengguna akan dipaparkan skrin 

aluan tcrld)lh dahulu d,mana pcngguna harus mcmo"ukkan nama dan 1cruskan dengan 

kltk pada huwng-huwn!! )ang d11icthakan 1ai1u bu1ang .. Go" dan ·'Continue'' Maka 

h:rnudwn pcngguna abn d1ha,HI kc Menu Ulama 

s..i \lodul \knu l tamR 

~1odul 1111 merupakan ,k, in \ang pc1111ng kcrana ,a mcmaparkan kl!pada 

pcnggunn p1l1h,111 untuk kc ,krrn awu mo<lul lam ia1tu -..1ma ada modu Mcngenal OhJek, 

,\k11, 111 a1,1u Pt·rrm1111an Bantuan dan l\duar Jtka pengguna ing,n mcneru'lkan aktl\ ,1, 

JX'lll'Pt1lla han),1 J"X:rlu kirk p.id,1 plilhan at,lll hutang )Jng ada Tindakun )Hng ..,am,1_1ug:1 

dtla~uk:rn kc ata, 1kon-1kon lam un1uk kl' n10dul lam Pengguna 1uga hokh ~eluar 
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danpada aplikasi dengan mengklik 1kon atau butang Keluar yang ada pada skrin. Dalam 

Menu utama ini lagu akan dimainkan scbaik sahaja skrin ini bcrmula. 

Pengguna t1dak d1scdiakan dengan skrin yang memaparkan pilihan bahasa semata. 

Malah pcngguna tcrus dibawa kc Menu Utama bagi Bahasa lnggeris apabila pengguna 

rncmasuki liistem dan memasukkan nnma pengguna setclah dialukan oleh sistem dengan 

Ids dan suara yang dapat d1dengari scbaik sistcm bermula. Pada skrin tersebut 

memaparkan ikon bahasa ) ang mcmbolehkan pengguna memilih untuk menukar bahasa 

'lama ada Bahasa Inggens atau Hahasa Mclayu. 

~-~ Modul Mrngcrrnl Objck 

Modul ini pula rncmaparkan pilihan lain iaitu pilihan untuk objek dalam rumah dan 

lua, rumah Kcdua-dua sub menu ini akan mcrnbawa pengguna ke skrin yang 

rncmaparkan obJd d1 dalam rumah dun luar rumah. Ia terdiri darip-c1da pilihan unn1k kc 

ruang tamu, dapur dan h11lk tidur hagi dalam rumah manakala taman, taman perrnainan 

dan panta1 adalah mcrupakan p1hhan-pil1han luar rurnah. 

Pada ,knn , uh menu juga akan dipaparkan nama objck terschut dan tcrdapat bantuan 

suara untuk mcngcJa nama obJd lcrsebut menggunakan pcngcJaan atau penycbutan 

anu d1gunukan !-lepcrt1 \Ckar.mg olch tad1ka-tad1ka iaitu dcngan mcnycbut huruf satu 

J)CJ 'illl u dan kcrnmhan lllCll) ebu1 bun} 1 pcrkatuan yang d1CJ:l tcfl,ebut Butang-butang 

,c~rt1 rnuJu dun undur j uga d1paparkun d1 ha\\ah sknn tcrscbut Butang- butang ini 

hcrlon1.iepkan un,1k p:111,th hag1 memudahkan par~t pcngguna untuk kc sknn ,cbdum dan 

'.'!t:il'pa, 

1.id,1111 llu hutang-hutang ,cJle:rtl Menu clan Kduar 'il'rla butnng untuk kc Aktl\ it1 dan 

P1.:rma1n1111 Bul,tn!' \,fonu bcr~om,cpkan gamhar rumuh manak,1la hutang Kduar pula 
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bcrkonscpkan pintu yang tcrbuka bag1 mcmudahkan pengguna kerana pcngguna adalah 

kanak-kanak maka pendckatan mcngcnai ikon bcrbcntuk irncj lebih baik berbanding 

1kon hcrbcntuk perkataan Pcngguna boleh mclihat halaman demi halaman atau ke Menu 

atau Kcluar dari si<ilcm <lan lain-lain. 

5.6 \1odul Aktiviti 

Modul rn1 pula tatumpu kcpada aktiviti mcngenai objck dalam rumah dan luar 

rurnah. Pcngguna akan d1bawa kc salah satu sub modul terschut mengikut pilihan sendiri 

dcngan mcng1ku11 alirnnn)a satu pcrsa1u sub. Apabila pcngguna bawa kursor ke butang 

tcr~cbut 1kon 1crschut akan mcnonJol scd1kit maka pengguna akan mengetahui ia adalah 

hutang-buiang )Ullg holeh thkltk Ak11Hl1 yang dilakukan adalah apabila suatu halaman 

d1rararka11 ,ama ada dalmn rumah atau luar rurnah pengguna hanya perlu klik pada 

oh1d \ang dtkl.!hcndakr rncng1kut narna obJck ~ang d1paparkan Pada akhir skrin 

halaman h.:r-,chut aku11 d1tunJukkan markah }ang dipcroleh1 Butang-butang maju dan 

undur , ang hcrkonscp~an anak panah d1tcmpatkan pada bahag1an ba,Hth skrin tcr!>ehut 

Butane tn.lJll dan undur akan mcmba\\a rcngguna kc halaman c..cll.!pas dan sebdum 

sc111:rti <lapur taman Jan lain-lam rncngikut haha,a ~ang d1p1lth Sdain itu butang

hutang ,cpat1 Menu ,crta modul lain juga <l1tcrnpatkan pada hahag1an h,m,ah s~rin ~ang 

,cdang d1paparkan 
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5.7 Morlul Permainao 

Pa<la modul ini pula akan memaparkan butang-butang untuk ke permainan yang 

diingini. Terdapat dua sub modul iaitu permainan mencari dan menyusun. Pada 

cadangan yang tcrdahulu dicadangkan tiga permainan iaitu termasuk permainan 

mcwarna. Walaubagaimanapu11 oleh kerana kesuntukkan masa dan keterbatasan 

kcmahiran <lalam pt!mbangunan yang memerlukan bahasa paengaturcaraan yang 

komplacks maka ia tidak dapat dilaksanakan. 

Pcrmainan ),lllg dipaparkan ini adalah mengikut tahap iaitu tahap mudah dan maju. 

Pada permainun pcrtama iaitu mencari nama objek yang betul apabila objek dipaparkan. 

Pcngguna discdiakan d~ngan sepuluh soalan pada peringkat mudah dan juga sepuluh 

\oalan pada pcnngkat maju. Pcngguna hanya perlu klik pada butang-butang yang 

mcnunjukkan numa objd tersebut bagi menjawab soalan. Apabila jawapan yang 

d1hcnkan d1 kltk mak,1 "uara akan kc didcngari sama ada jawapan betul atau salah. 

l'ahap mudah d1scd1akan tiga ja"apan pilihan manakala pada tahap maju pula 

d1scdiakan lima p1 hhan Jawapan bagi lcbih mcngelirukan pcngguna. 

~ela1n 11t1 tahap mcnyu, un adalah pcngguna akan di!:lediakan dengan objek•objck dan 

d1kchcnuak1 mcnyuc;unnya pada halamun yang dipaparkan rncngikut kehcndak masing

ma,111g Padn ,knn 'illh modul mi terdapat cnam halaman yang bolch didupati agar 

pcngguna dapal rncnyu'itlll obJck•OhJck. Pcrbcnian dan "cgi tahap adalah bagi tahap 

mudah d1,cd1akan han)a cn:1111 ohJd ,ahaJa mnnakala tnhup maJu pula dt'iediakan lapan 

nhJd hag, lch1h mcrnpcrlihatkan kcpt1data1111).i dalam mcnyusun dcngan mcng1kut 

kcsc:-.11nian 

Padu , lmn ,uh moJul 1m pcngguna holch mc1111lth hcmiam permaina11 )ang 

d1 ,ccl1.1kan ,qx:rt1 \ltng d1'ichut d1 at~l'i Pcnggunn _1uga hnlch mcmilih untuk ke Mcnu, 
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Mcngcnal dan Aktiviti. Butang untuk ke pilihan tersebut adalah berbentuk imej yang 

akan mcnonjol apabila diletakkan kursor diatasnya dan terletak pada bahagian bawah 

skrin J>cngguna juga bokh memilih untuk rnenukar bahasa pengantara kerana 

discdiakan butang untuk bcrbuat demikian. Walaupun begitu pcngguna hanya akan 

kcrnhali kc -,knn utarna rnodul rni ,aitu yang memaparkan butang-butang untuk ke 

pcrmainan satu atau dua Perrnainan satu adalah Mcncari dan pcnnainan dua adalah 

Men) usun mcng,kut bahasa lni kerana pengguna hanya disediakan skrin mengikut 

nl1ran 1.;a1u pcrsatu 1a11u 1kut ahran soalan contohnya menggunakan butang maju. 

5.8 :\--lodul Bantuan 

Modul in, pula rncmaparkan dua sub modul lain iaitu l'ungsi ikon dan manual 

pcngguna la dilicrtakan untuk pcngguna agar lcbih mudah hagi mcreka untuk 

mcngcmutl1 dcngun ~clc.:sa Padn s~nn m1 Juga tcrdapat hutang-butang maju. undur Menu 

dan Bahasa Tcrdapat dua sub modul kccil lain 1a1tu fungsi ikon dan manual pengguna. 

Pada rungs, 1kon pengguna d11crangkan mcngcna, fungst dan maksud scsuatu ikon 

tcrscbut Patla modul m1 pcngguna d1 licd1akan dcngan pcncrnngan-pcnerangan yang 

rneltput1 earn pcnggunaan di'itmpmg pcr_ialanan w1tcm l>i1J1 rncmu<lahkan pcngguna 

\ anr tcrdapa1 dalam ,uh modul kccil 1aitu manual pcngguna . Modul-modul utarna 

d1 ,;11npa1kan pcncrangan )ang mudah agar pcngguna dapat rncmbuat ruju~an 

~.9 Kl1 luar 

Pcnl'gunu hokh kduur <lar1pada , ,stem _)lka ing 111 bcrhuat dcrni~1an Pengguna 

11<lak 1x:rlu n11.·nl11kut1 h,ngga akh1r s1,1cm untuk kduar lk ngan han)-il klik r<Hla 

tkon Menu I wma 1,11111 \ ,lllg hcrhcntuk \epcni rumah Pcngguna akan <l1bj_ma kc 
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skrin Menu Utama sebelum pengguna boleh klik pada ikon keluar yang berbentuk 

pintu. Apabila pengguna klik pada ikon keluar tersebut paparan yang berbentuk 

soalan akan ditunjukkan bagi mengenalpasti pengguna ingin keluar dari sistem. Jika 

pengguna klik pada butang " Ya" maka sistem akan berhenti manakalajika pengguna 

klik pada butang "Tidak", pengguna akan dibawa ke Menu Utama semula bagi terus 

menggunakan sistem. 

5.10 Mcmbangun dan Mcncipta Animasi 

Mucromc<lia Director mcmbcnarkan aplikasi untuk menganimasikan objek tanpa 

pcngkodan yang sukar. Caranya adalah mudah tetapi memerlukan penelitian dan 

mcngumhil masa Jika pcrnbangunan projck kecil tidak menjadi masalah tetapi bagi 

projek bcsar sudah tentu akan menimbulkan masalah kernna ia memerlukan 

hcrpuluh-puluh a.hli ' C<1st' . Maka untuk mernudahkan proses pembangunan animasi, 

obJck ·cJ1it· pcrlu d,isih. Tctapi kebanyakkan anirnasi adalah dirniport daripada 

111tcrnct 

5.11 \kmasukkon Audio 

Macro,m:dia Dmxtor 1uga rncnyokong fonnat audio sc~rti * AIFF dan *.W/\ V 

Bag, mcng1mrort foil audio kc dalam Director adalah sama sepcni mengimport 

oh1d atau 11rn.:J 1ailll ,a Juga mcnJadi ~chahagwn ah lt ·cast ' t~tapi bcrbeza d11nana 1a 

d1kmpatkan <l1 bahagian kcsan d1 c.Jalam ·,core' la tidak sc~rti ahli ·cast' lain yang 

hold1 d,lctakkan puda ·,1agc.: , lit t1dak hnkh J1ktnkkan !-.ccara tcrrn, <li ·stage'. 

Pro..,c~ ,akaman untuk hchcruJXI b.ihagian dilakukan agar kualit, lcmh baik 
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5. 12 Dokumentasi Sistem 

Dokumcntasi sistem adalah dimulakan daripada fasa awal pembangunan sistem 

untuk mcmastikan dokumentasi yang dihasilkan adalah lengkap. Ia adalah sebagai 

nuukan sebagai mcnerangkan mengenai pembangunan sistem. Dokumentasi yang 

haik cJapat membcri gambaran yang jelas mengenai f asa pembangunan yang 

dilakukan. 
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BAB6 

PE GUJIAN SISTEM 

6. 1 Pengcnalan 

hi~a pcnguj,an dan pcnyclcnggaraan adalah merupakan antara fasa yang terakhir 

setclah fasa pcrlaksanaan atau implementasi sistem. la merujuk kepada proses menguji 

ststcm yang telah dibangunkan agar mcngikut spesilikasi yang telah ditetapkan. 

Pcngujian yang dilakukan adalh mcncpati supaya sistem adalah menepati kehendak. 

'f crdapat hcbcrapa teknik yang bolch digunakan untuk mcnjalankan ujian keatas sistem 

hag, mcngcnnlpas11 ralat Fasa pengujian juga mcncrangkan rnengcnai bagaimana dan 

panduan untuk mcnyokong pcnguJ1an keatas komponen-komponen atau unit-unit kecil 

scschuah SJstcm Sclain ,tu Jugo dengan ra~a pengujian ini dapat digunakan beberapa 

pcnddatan p'dda pcnguJiun komponen-komponen dan pcngujian integrasi. Manakala 

fasa pcnyclcnggarnan adalah fasa <l1mana s1stcm mcngalami putaran yang panjang iaitu 

srstcrn chprak11Han dan kcmud,an rncngcnalpast, ralat yang t1dak d1temui scmasa a,\al 

pcrlaksanaan clan mcmpaba,kin)a Dcngan 1tu dapat mempcrbaikt pcngimplimcntasian 

unit srstcm dan mcmpcrt1ngkatlan lcupa~aan \istcrn Kedua-dua fa~a ini adalah pcnting 

hag, mcmas11kan kchcrkc~anan pcqalanan scsehuah sistcm Sistem yang mengalami 

proses 1h.:ras1 dan ,~ruhahan kcpcrluan rm;mcrlu~an rncnJalankan fasa penguJian clan 

pcn)ch;nggarnan 101 hag, mcmcnuh1 kc,1.uJudan ~cpcrluan baru meng,kut kcsesuaian 

a~ar menJad1 Sl'lh:m ,ang scrnpurna danfX}cJa ralat 
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6.2 Tujuan Pengujian 

J\ntara bcberapa tujuan yang dikenalpasti dalam melaksanakan pengujian keatas 

sescbuah sistem adalah: 

• Mcngenalµasti masalah dan ralat untuk mengelak daripada masalah kerugian 

masa dan kos dalam pembangunan 

• Mcmperbaiki rnlat dan masalah yang timbul untuk mengelakkan kegagalan 

sesebuah aplikasi atau sistem 

• l)apal melakukan percubaan sama ada l'ungsi yang dibuat berjaya atau tidak 

• Mcminirnumkan sebcrapa banyak ralat yang mungkin terjadi 

• Mempamcrkan kualiti sesebuah aplikasi dieprtingkatkan. 

6.3 Prosrs Pengujian 

Proses pcngujian ini meliputi beberapa pcrkara scperti pengujian unit, pengujian 

modul, pcngujian mtcgrasi dan pcngujian kepcnggunaan. Dalam proses pengujian ini 

tdah c.ltla~ukan pcnguJian daripada sctiap aspck dan pcnjuru untuk mcmastikan sistem 

l)\!rJ,dan dcngan baik dan sernpurna. 
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Pl A - Pl -
A 

P2 -
B 

P2 

B 

PJ - PJ 
-

C 

P4 ----

Rajah 6.1 Jujukan Pcngujian 

Scpcrt1 yang d11unJukkan rajah 6.1 di atas ia adalah menunjukkan jujukan 

pcngu.1ian )ang holch dilukukan In bcrmula dengan modul /\ dan B dilakukun pengujian 

dan kcmudian d1gabungkan pula dcngan modul lain iaitu C Jika terdapat ralat maka ia 

drpcrhctulkan scbclum d1gabu11gkan bcP1ama rnodul C Apabila modul C digabungkan 

pcngupan Pl dan P2 masih d13alankan hagi modul /\ dan 13 dun modul C d1jalankan 

jleng11Jian Pl 1111 aalah bt!rtuJuan mcrnastikan tiada rerlanggaran mteraksi dcngan modul 

C' , an£ baru drgahungkan 
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6.3.1 Pcngujian unit 

Pcngujian dibuat ke atas unit-unit terlebih dahulu meliputi sub-sub rnodul. Sub 

modul adalah tcrdiri daripada f ungsi-fungsi yang kecil kerana rnerangkurni hanya 

~cbahagian kecil sahaja. Setiap unit diuji secara individu agar rnemenuhi spesifikasi 

yang ditetapkan sebelum ini. Unit atau komponen ini diuji sebelum diitegrasikan 

mcnjadi ~cbahagian lain dan kemudian sebuah sistem yang lengkap. 

Dalam sistcm ini ia rnerangkumi pengujian ke atas sub modul dimana perjalanan 

alirannya adalah tidak kompleks. Contohnya dalam scsebuah ·'movie ,, itu sendiri seperti 

penu~aran bahasa pcngantara daripada Bahasa Melayu ke Bahasa lnggeris dan 

<;cbaliknya. Pautan adalah bcrjaya bagi sub-sub modul ini. 

Pcngujian unit ini tidak menghadapi banyak rnasalah seperti yang akan tirnbul 

'lctelah diintegrasi~an. Walaupun begitu ia merupakan komponen penting dalam 

pcngujian scscbuah sistcm agar implikasinya berjaya. 

6.3.2 Pengujinn modul 

Pcnguj1an dila~u~n kcpada ~etiap aspd dalam sescbuah modul. Setiap modul 

a~an diuJi .:;ecara bcrasingan bertujuan untuk khih mudah mcngenalpasti masalah yang 

ttmhul ak1hat dunpada pcrJalanan scsebuah modul tcr~~but. l'okus utama adalah 

~ctcpatan. logik, S)arttt dan scmpadan \Cscbuah modul agar tidak mcnyimpang dun 

mrnghadapt ralat 

l)alam s1..,1crn 1111 puutan modul-modul dapat dilakukan dc11ga11 baik. Contohnya 

pa utan dnnpada Menu l Jtama kc Kcluar la ltdak mcmcrluka11 hah,tsa pcngaturcaraan 

urng komplds untuk mcmhuat pauwn maku pautan adalah bcria~a dila~u~un 
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, 
6.3.3 Pcngujiao lntegrasi 

Pcngujian integrasi merangkumi komponen-komponen dan unit-unit yang 

terdapat dalam sesebuah sistem yang digabungkan dan dilakukan ujian keatasnya. 

Pcngujian ini mcliputi pcmbangunan 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 apabi\a ralat wujud ketika proses tersebut 

dijalankan. lni adalah kerana terdapat interaksi yang semakin kompleks antara 

J...omponen-komponen yang dibangunkan pada peringkat awal. Maka pendekatan seperti 

merninimakan km.Jar konligurasi si!>tem dan uji dahulu sehelum mewujudkan komponen

komponen lain yang akan menimbulkan masalah lain pula . .lika terdapat ralat maka pasti 

" UJudnya danpada intera~s, dengan modul yang baru. Terdapat beberapa strategi 

pcngujian yang bolch diJalunkan untuk mengenalpasti ralat iaitu scpcrti dibawah: 

• PenguJ1an ata\ hav,ah dan hawah alas 

• PcnguJian antaramu~a 

• Pcngujian te~anan 

Pada pcrmgkat penguJ1an 1m kesemua ~ub modul dan modul digabungkan atau 

d1m1cgrn, ,kan untuk d1uJ1 sccara kescluruhannya lni adalah bagi memastikan ~gala 

a\rx.: J... rnntohnya stuktur ke~ luruhan mcmenuh, spcsilika I dan berfungsi ~eperti yang 

sepatutnya la rnc.:numpu kc1x1da hd,crapa modul yang digabungkan mcngikut apa yang 

tclah d1tctapkan agar mcncpat, output )ang rng111 d,~ampa,kan 

Dalam s1Stcm 1111 ,a tcrdm danpada gabungan mo<lul-modul ,cpert, Menu Utama 

kc modul-modul lam ,epcrt1 motlul Mcngenal Danpm.la mndul Mcngenal tersebut pula 

mc.:nghuhungkan kc modul Ak11v1ti dan hc.:g,tu sch!ru"n)a Pada setrnp modul itu pula 
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ncmpunya1 pautan kcmbali ke modul Menu Utama rnengikut bahasa pengantara yang 

<lipilih olch pcngguna. Pada setiap gabungan modul tersebut pautan adalah berjaya. la 

dapat mcnghubungkan modul-modul tersebut bersama sub modul walaupun pada 

mulanya ia didapati sukar kcrana pembangun terkeliru dengan penggunaan dwibahasa 

mi yang mcmbolehkan pertukaran bahasa pada sctiap modul malah unit-unit kecil juga. 

Contohnya pada Menu Utama bagi bahasa pengantara Bahasa Melayu tidak dapal 

mcmbuat pautan ~c modul Mcngenal bagi versi 13ahasa Melayu malah ia tetap 

mcnghubungkan versi Bahasa lnggeris Walaubagaimanapun dengan menggunakan 

haha,a Lingo iuitu pcnggunaan "framf! ·· maka masalah dapat diatasi. 

6.J.4 Pengujiun Akhir Pcncrimann 

Sctdah ,1stcm d1dapati tdah ~tap diintegras1kan sepenuhnya maka perlu diuji 

~11.,tcm tCr'icbul mcngcnai cim-ciri penggabungannya sepcrti pcrsembahan dan 

pcncnmaan la a<lalah umu~ mcmastikan sistem boleh beroperasi seperti yang 

d1kchcn<lak1 

l\:ngu11an scperti 1m rnelibutkan pcnguJian pcncrimaan olch pengguna la adalah 

rnd ,pu11 rcspon scrta maklum halas yang diterima <laripada pcngguna tcrhadap sistem 

)illllJ dihangunkan tcr-,chul pcngguna mempunya, l..epmtaran untuk bl.':rbuat de1mk1an 

apahila mcnggunakan , l\tCm dalam kcadaan yang ti<luk tcrancang. Komen dan idea yang 

dth:nrna adalah scbJg,11 a..,cl )ilng bcrguna untuk mcmpcrba1ki kelcmahan sistcm apabila 

tclah mclalu, tahap pcnguJ1an ,chdum m1 Pcnggunaan )ang tida~ lang~ung rcrlu d1buat 

scpcn, 
1
~nggunaan , ,, tcm -,ccura normal ,ang .._ccara langsung dapat mcngcnalpast1 

masalah illll' tnnhul dan kdx:rkc,anun tcrhadap pcrJalanan ..,e,chuah WilCm 
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6.4 Ciri Pengujian 

6.4. 1 Pengujian penggunaan 

Pengujian scpcrti ini dilakukan pada sescbuah sistem yang sudah siap dan 

lengkap. Maka ia adalah botch digunakan dcngan sepenuhnya. Penguji akan menguji 

~1ma ada ia boleh digunakan dengan baik tanpa masalah dan memenuhi kehendak 

pcnggunu atau scbaliknya. Segala maklumbalas yang diterirna dianalisis untuk 

mcmpcrbaiki kdcmahan yang ada. Malah ia juga dapat dijadikan sebagai panduan untuk 

digunakan pada masa hadapan agar penghasilan sistem yang lebih baik dapat 

dilak~ rrnkan. 

6.4.2 tllas:rn rakan 

Disamping mdakukan pcnggunaan kcpada pengguna luar ulasan dank omen 

<lanpada rakan adalah earn }ang paling mudah untuk mendapatkan maklumbalas dan 

rncnguJ1 !)istem yung d1bangunkan terc;cbut. lni kcrana rakan-rakan mempunyai pcndapat 

c.Jan dikumpulkan dnripadu pcngelahuan dan pcngalaman untuk memberi komcn dan 

id~a bcrm1, <.Ian hcrguna Pclbaga, rnput yang d1terima amat berguna dalam memperbaiki 

dun mcmpcrtmgkatkan kcupa)aan 'iistcm. Rakan juga mcngambil peranan scbagai 

pcngruna dnnana ,cgala 1<lca holch di~atakan datangn) a daripada salah scorang 

pcngguna p1ga 
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7. 1 Pcngcnalan 

BAB 7 

PENILAIAN Sf STEM 

Proses pentlaian '>istem ··t,eummg Ba.\·1c O~;ttcts For ( '/11/dren" ini dilakukan 

sendin dcngan kcdasama hcberapa rakan yang lain. Proses penilaian ini adalah 

mcrupakan tafsiran kcpada beberapa aspek yang perlu dilihat untuk mengetahui sejauh 

mana kclebihan, kckuatan dan kelemahan sistcm yang telah dibangunkan ini. la bertujuan 

untuk mcncrnngkan dcngan lcbih jelas mcngcnai sesebuah sistem tersebut agar dapat 

d11al\ irkan dimana kckuatan dan kclebihan di samping melihat dan mcmperbaiki 

kclenrnlrnn untuk kcgunaan ma\a hadapan. 

In mcmbolchkan pcmbangun sistcm pada masa hadapan mcmbuat peningkatan 

\ ang lch,h baik dan lcngkap bcrbundmg sistem sebelum ini bagi memenuhi keperluan 

pcnggunu gcnc.:ra,1 ukan datang dcngan mcnggunakan kcmudahan dan pcrisian yang lebih 

canggih Jan mcnank 

7.2 k'.rlt•bihun Si,tcm 

\c.:cara amll) 11 ~1,tcm "/ l''"'""~ Hcl\n f Jh1ec I\ J, or f '/111£/r<'n" tclah memenuh, 

mat la mat , illll' mgin d,capai S1,tcm "/ eammK 8'"'' Oh;ects I-or ( '/11/drcn ·· tclah 

<l1s1apkun padu mn,a , 4rng 1dah chtctapkan la mcrnenuh, cm-cm multirned,a dan 1a bolch 

dijad1kan ~chagai rncdm pcmlx:h1Janrn hag, konak-kanok <lan juga bantuan pcngaJarun 

bag, guru scrtu ,hu h.iJXJ J kngun 1tu anah 1o;a telah <lilakukan ,cndin bag1 mcngcnalpa~t1 

kclch1 h,111 \l, tl'm 1111 A ntur ,lll) a ia lah ,cr,crt, dr~cbutkan dt ha" ah: 
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• Sistem yang menarik 

• Susunan dan pcnyampaian maklumat 

• Pcnggunaan dwibahasa 

• /\n tararnuka yang menarik dan ringkas 

• I .rat hubungan 

7.2. 1 Sistcm yang mcnarik 

<.;krin yang dipaparkan adalah berwarna warni dan didapati kanak-kanak amat 

mc11yuka1 wama-warna yang scbcgitu dan tidak terlalu terang dan tidak terlalu malap. 

la rncn.1ad1 tarikan kcpnda kanak-kanak untuk rndihat dan rnencubanya. Dengan itu ia 

dapat mcrnocrikan 'luasana yang ccria kcpada kanak-kanak untuk belajar tanpa rasa 

ho'>an ~darn ,tu kandungan sistcrn ini juga yang mcliputi pembelajam mengcnai objek

oh1ck diluar dan di dalarn rurnah dengan imej-imcj sebcgitu. Gabungan imcj-imej statik 

clan arrnrn.1<.ir dapat mcrancakkan pcngcmudian pcngguna kc atas sistcm. Di samping itu 

,iuga 11ncJ oh.1d ),mg d1paparkan adalah Jda'I dan tcrang hagi membcri cam pengajaran 

) ang hark dan 111tcrakt1f I kmcn-clcrnen larn scpcrt, audro suara dan lagu latar juga 

d1m11atkan dan d1dapat1 dapat ,m:nank mmat para pcngguna dalam mengcmudi sistcm 

llll 

7.2.2 S11 1t un 11 11 <Ian pen~ umpnian nrnklunrnt 

~ct1ap k,rnuunran rx:ngaJaran , ang d,muatkan <la lam ">i'ltcm rni tdah d1susu11 

,1:rar,1 1Jp1 dan r,aJur hagr 1m:mu<luhkan para pengguna <lalmn menggunakan sistcm 1111 

mcmand.ingkan pcngguna adalah kanak-kanak )lstelll 1111 me~ediakan enarn 

1x:r'>d11J1,111 ~any Jmm1uHun Jun :11na1 h1a,a J1 kalangan kanak-~anak Maka 'iu<lah 
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tentu pcnyarnpaian 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 itu pcngaplikasiannya adalah jelas ketara kerana ia adalah 

disekclilingnya sahaja. Hanya pcrbezaan penyampaian daripada tradisional kepada 

pcnggunaan gabungan elcmcn-elemen mul timedia untuk lebih menarik minat kanak

kanak. 

·1 erdapat t1ga modul utama yang membawa kepada proses pcmbelajaran 

mcngcna1 objc~-ohJek asa~ )Ung dikenalpasti dapat menarik minat para pengguna secara 

~e'lduruhannya iaitu modul Mengcnal, Aktiviti dan Permainan. Bagi modul Aktiviti dan 

Pcnnainan adalah lcb1h rncnumpu kepada uji minda di marm terdapat aktiviti mencari 

dan mcngenalpast1 beberapa obJd }ang dipaparkan dan mcngcnalpasti nama objek

obJck tef'lcbut ~ngguna boleh mengemudi sistem mengikut kehendak mereka dengan 

rncnggunakan ,m:drum ~ngantam rnterak1iv1ti iaitu menggunakan ikon-ikon dan butang 

yang d1c;cdiakan Pcnyampaian rnaklumat ini telah dihasilkan dengan mengambil kira 

dcmcn-cll!mcn sepal! tck~ graftk, animasi dan audio. Maka pembdajaran yang ingin 

<l1,ampa1kan tcntu akan hcrJa)a rncnarik minat pengguna. 

7.2.J Prn~gun>1a11 d,\ ibahn"n 

)alah ,atu kl.!khihan ,1~1ern int adalah ~nggunaan d\, ibahasa yang merupakan 

halrn,a pcngantar )ang ix111111g ia1tu Bnha,a Mela) u dan lnggcris. Dcngan pcnggunuan 

d\\ rhnha, il 1n, daJ>.ll mt:ndc<lahkan 1r.1ra pengguna dengan dua bahasa yang hcrbe,a int 

'.;elum Bu1t11~1 Mela) u ,chagai baha-;a 1hunda hahnsa lnggcns Juga mcrupakan hahasa 

,~ nganw, ) Ung pcntmg dan d11111khcrat~nn okh kcraJaan dan merupak,m '>alah satu mata 

pd,11att111 ) Hill' JillJ:tr d1 sckolah Mu!...1 11dak dapat dinafikan penycdiaan imal tcrhadap 
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pcndcdahan mcngenainya adalah amat baik dan dialukan. Setiap modul telah disediakan 

pcralihan bahasa yang memudahkan pemahaman para pengguna sama ada menggunakan 

bahasa Mclayu atau Inggeris. 

7.2.4 Antaramuka yang menarik dan ringkas 

Antaramuka yang d1bangunkan adalah hampir sama bagi setiap modul. Dalam 

sistcm ini telah disediakan pada hampir setiap skrin mempunyai ikon-ikon dan butang 

yang akan mcmhawa para pengguna kc modul-modul yang dikehendaki. Contohnya 

pada mo<lul Mcngenal tcrdapat ikon-ikon yang akan membawa pcngguna kc modul

modul la,n <,epcrt1 Menu Utama, A~ti, iti dan Permainan pada bahagian bawah skrin 

tcr,cbut dapal mcmbantu pengguna mengcrnudi sistcm ini. lnteraktiviti juga tclah 

d1wuJudkan d, antara pcngguna dan s1stem. pengemudian yang dilakukan oleh pengguna 

t,dak scmcstmya meng,~ut turutan tctapi pcngguna boleh memilih mengikut kehendak 

dan c,tara\a rnasmg-rnas111g apabila mncgemud1 sistcm ini. 

Mcmandangkun para pcngguna adalah kanak-kanak rekabentuk grafik banyak 

rncmhcri 1mplikas1 kcpada pcnil::11an Sl\tcm ini. Maka rekabcntuk grnfik yang jclas 

mcmmnkan pernnan pcnting Dalam ~istcm ini imcj grafik yang digunakan adalah 

drluk,s \t.:nd1n dan di1111bas Lutarhclukang grafik dan 1t11eJ yang tclah digunakan adalah 

danpada 1mcJ yang tdah diirnhas lmcj gra fik yang diimbas tcr,cbut diubahsuai dan 

dmarnakan mcnggunakan pcnsurn ldoh<' l'hot<J\/l(Jp 

XI 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



7.2.5 Erat hubungan 

Mcmandangkan sistem rm tidak mempunyar sistem srmpanan dan semakan 

markah setclah mclalui modul Aktiviti dan Permainan maka penglibatan ibu bapa dan 

guru adalah penlrng. Dengan bantuan dan penglibatan ibu bapa dan guru dalam 

mcnj,ilankan sistcm im maka sccara tidak langsung hubungan antara kanak-kanak 

tcr(icbut dcngan ihu bapa dan guru akan dapat dicratkan. Bantuan dan penglibatan ibu 

bapa dan guru amat dipcrlukan bagi memudahkan para pengguna memahami dengan 

lcbih baik 

7.3 Kclcmahan Si~tcm 

Sr stern "/ eC1l'IIIIIJ!. 1/c/\ll ( )h1cc1, For ( '/11/dren" ini walaubagaimanapun masih 

mcmpunyar kclcmahan )ang kctara Kelcmahan ini dapat diatasi sekiranya masa yang 

<.l1ha1kan mJalnh lcb1h p:rnJang untuJ.. mcmbangunkan sistem. Bcrikut merupakan antara 

kclcmahan-kclcrnahnn "'1sh.:m yang telah dikcnalpasti setclah melalui fasa-fasa 

pcmhangunan s1stcm 

• ·1 iada ' '"'tcm cmakan pcmarkahan 

• I 1ada kcmudahan "'1"'1em pangkalan <.lata 

• Kurang 111c.!,ra pcngguna 

• (i r.ifik. tds, an,ma",1 dan bum r 

7.3.1 ·1 i1HIH ~i, tem ~crmtknn PenuukahHn 

< >Id, kcrana 1crJarx11 ak11, 111 dan pcrmaman maJ..a (,Jstcm pcmarkahan bold1 

<l111dak,tn hagi men) unpan rt·ko<l markah pcngguna 1111tuk mcndapatkan kcpualian dalam 

p11>,l:s pcnihdtlJHran Walauba~:11manapun 1:1 mcngkchen<lak1 aturcara )ang komplek 'i 

82 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



bagi menyokong sistem pemarkahan. la tidak dapat disertakan dalam sistem ini kerana ia 

mcrnerlukan kcmahiran dalam bahasa pcngaturcaraan untuk memaparkan outpuf yang 

dikchendaki. lni juga kerana aturcara ini memerlukan kemahiran pengaturcaraan dalam 

mcnghubungkan pangkalan data untuk menyimpan rekod pengguna setelah bermain dan 

mdakukan aktiviti bagi mcmbolehkan pengguna melihat sejauh mana prestasinya dalam 

proses pcmbclajaran apabila kembali semula menggunakan sistem. Selain itu aturcara 

l.111~0 rncmerlukan kod aturcara tcrtentu untuk membangunkan sebuah pakej yang 

rncmpunyai pangkalan data yang dibekalkan di dalam xtras. 

7.3.2 Tiada Kcmudahan Sistcm Pangkalan Data 

Si stem "/,earn mg Rm1c Oh1ec1s For ('/11/dren" ini tidak menyediakan 

kcmudahan pangkalan data yang boleh rnenyimpan rekod sama ada menyimpan nama 

pcngguna dimana botch dipaparkan nama dan prestasi seseorang pengguna tersebut 

dalam proses pcmbelaJarnn apabila menggunakan sistem ini. Nama dan markah dapat 

d1paparkan bcr!)ama hag1 mernpcrlihatkan kepada pcngguna sejauh mana pemahaman 

m(!rcka Setiap pcngguna terpak'ia mengikuti proses pemhelajaran sistem ini daripada 

rnula hmgga akhir pada t1np kal1 mengemudi sistem tersebut kcrana silitem tidak dapat 

rncngcnulpa,11 pcngguna ,ama ada pengguna baru atau lama 

7.J.J Kurang M~ ra Pengguna 

Oleh kcrana pcngguna tapnksa mcngikuti pcrJalanan s1, tem ini duripada awal 

hmggu uklm tanpa dapat mcruana rnarkah dan mengenalpasti pcngguna rnaka ia didapati 

kurang rnc, ra pcngguna 1~1 adaluh kcrnna terdapat fungs1-fung1i1 aturcara }ang sukar 

dllakukan MakJ kon'iep me~ra pcngguna 11<.Jak dapat <l1~nuh1 selcngkapnya 
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7.3.4 Grafik, teks, animasi dan bunyi 

Olch kcrana sistem menggunakan imej yang banyak dan merupakan imej yang 

diirnbas tcrdapat imej yang berkualiti rcndah disebabkan pemampatan imej. Maka 

rcnyuntingan dan mempcrhaiki imej tidak dapat dilakukan discbabkan masa yang 

liingkat dan terpaksa diteruskan dengan hasil imbasan imej yang telah dilukis sendiri 

olch pcrnbangun S1stcm tidak mcnycdiakan kcmudahan kawalan untuk teks, animasi 

dan huny1 dalnm rnengcmud1 sistcm ini. Pengguna hanya disediakan dcngan teks, 

animasi dan bun) i scdia ada tanpa perubahan yang dapat dilakukan oleh pengguna 

rncngikut kchcndak pengguna. 

7.4 Pcningkatan Sistcm Pachl Masa lfadapan 

I 1dak dapnt d1nalikan bahawa !)istem --1.ellmlllK Ha.,,c OhJC'd., For C'l11/Jre11 " 

1uga mcmpun) 3t bchcrapa kclcmahan }ang boleh ditingkatkan dan dipcrbaiki pada masa 

akan datang "alaupun tcrdapat bchcrapa kelcbihan yang dinyatakan. 

Walauhaga11na11apun kebcrkc~anan yang lebih haik s1:!pcrti yang bolch dilakukan olch 

pcmbangun-pembangun yang mempun) a, leb1h J)l:!ndedahan l~rhadap pembangunan 

~1, ten, ,c,~rt1 m1 dan ~nggunaan clcmcn-clcmcn multimedia. Pcningkatan ini dapat 

dilakukan agar dapat mcmbcn ~cbcrkcsanan dan 11nplikasi yang lcb1h baik tcrhadap 

pro,c, 1x:mhcla1aran uan maklumhala, danpada rl\!ngguna Sistcm )ang lcbih bcrkualit1 

uapat mcmhcn 1mplika\l Hrng kb1h hcrkcsan terhadap ,~ngguna. Cadangan 

l'X:ll111gkilla11 dan pc111ba1kan d1cadangka11 scpcrt1 d1h:mah bug, mcmantapkan lagi sistcm 

1111 .tf,tr lch1h hcrkuali11 don mcnank paJa nHNl hu<lapan 
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• Mcnjana sistem semakan 

• Pcnycdiaan sistem pangkalan data 

• Lebrh banyak aktiviti dan permainan 

• Tambahan fungsi 

• Skop dipcrluaskan 

• Pcmhangunan laman web 

7A. I Menjana Sistem. emaka n 

Ststcm semakan adalah penting bagi memberi keberkesanan sesebuah sistem 

agar lehih baik dan lancar la pcnting kerana sesebuah perisian berunsurkan 

pcmbelajaran d1 mana pcngguna dapat mcnyemak jawapan dan rnarkah serta sejauh 

rnana prcsUlsi penrngkatan dalam proses pcmbel,tjaran. Latihan yang efektif dapat 

dilakukan ucngan adan)a s1stcm scrnakan pcrnarkahan agar dapat rnengkaji dimana 

kdcmahan pcngguna dalam prosl!s pcmbelajaran dan seterusnya dapat memperbaiki 

~ckurangan tcr,chut Memandangkan masa )ang singkat dan kekurangan dalam 

kemahiran untuk mcnJana si ·tem c..crnakan ini rnaka pembangun tidak dapat 

rndak,anakan ""tern ~makan ~cpcni yang <lmyatakan. Narnun dengan kemahiran dan 

niac.,a yang cukup d1pcrolch1 old1 pcmbangun-pembangun rnaka penjanaan semakan 

dapat <lliakukan rnalah mungkin ldHh berke~an agar dapat memudah~an pengguna 

mdakukun pcn~emakan Ja"a~lll dan mcngujr ~mahaman 
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dengan adanya kemahiran bahasa pengaturcaraan dalam menggunakan sesebuah alatan 

pembangunan sistem. la akan membuatkan sistem lebih bennakna dan mudah 

dikcndalikan olch pengguna. Ia penting kerana pengguna akan rasa tertarik dan dapat 

menghilangkan tckanan dan rasa bosan scmasa mengemudi sistem. 

7.4.5 Skop Diperluaskan 

Skor sistcm dapat diperluaskan dalam mempertingkatkan lagi keupayaan sistem. 

Pcrlua,an skop maangkumi bcberapa skop seperti objek.objek di tempat lain pula. 

Sdam 11u ,a juga boleh dijadikan se~rti kamus bergambar yang berbentuk elektronik 

dengan mcnggunakan tcknologi dan gabungan elemen•clemen multimedia agar lebih 

menarik Di \amping itu juga penggunaan gralik yang lcbih baik dapat meningkatkan 

rcmahaman dan kclihatan lcbih menarik 

7.4.6 Pembangu,rn n Lamnn \Veb 

Pcmhangunan halarnan \\CO amat dialu•alukan bagi mcmbolchkan capa1an 

dimana sahaJa dan mudah didapati I lanya menggunakan rangkaian sahaja rnaka dapat 

d1cnpn1 pcmhehtJaran int dcngan lcbih mudah d1samping mcnyt!diakan salah satu 

kt'khthan pada rcnggunu untuk mda~an internet mcmun<langkan kini dunia mcnuJu era 

kt'mttJuan 1eknolog1 canggih Scmua orang haru, mengambil hahagian agar t1dak 

kt'11nggalan dalarn r,a\ca kcmodcnon Pcmbangun akan dapat mcnambah lagi satu 

kehmkan 1111tu pcngal:mrnn dan ,x:ngetahuan yang h.:bih batk 
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R. I Pengcnalan 

BABS 

PERBINCANGAN 

Selepas fasa yang tcrakhir, iaitu fosa operasi dan pcnyelenggaraan di lakukan 

maka dokumcntasi bcrkenaan sistem "/,eommg /J(l.rn: Oh1ecrs For ('hildren" ini dapat 

<lrlukukan yang menerangkan mcngcnai keseluruhan sistem mcliputi modul-modul yang 

dibangunkan sepcrt i modul Menu, Mengenal, Aktiviti, Pcrmainan, clan Bantuan. Dengan 

mernbuat dokumenta<i1 maka perjalanan pembangunan sistem dapat diketahui dan 

sctcrusnya menaf'·irkan masalah yang didapati dan perubahan yang dilakukan sepanjang 

pcmbangunan s1stem 

l)alam bab ,ni scmua masalah tdah dikenalpasti dan ditafsirkan bagi 

mcmpcrok:h, cam dun pcnyelcc.;aian yang d1pcrlukan untuk mengatasinya. Masalah serta 

kcsukaran yang d1hadap1 adalah meliputi hcbcrapa foktor )ang mcnghadkan penghasilan 

akh,r ,,stem yang lch,h haik dan sempurna. Maka dalam mcngatasinya beberapa 

pcruhahan )Ung dilakukan untuk mengadaptasikan atau menycsuaikan dengan 

rcrma,alahan Hing t11nhul 

lkhcrapa ~ruhahan }Ung dila~ukan udalah <lis~.,uaikan <kngan kepcrluan dan 

cadangan awal ,ung dilakukan agar t,dak mcnyimp:rng daripada kons~p a'-<!~ dan penting 

,an~ tclah tl1<:otlangkun pada I nt1hun Ilmiah Tahap Akhir I (WXFSJ I~ I) ~ang 

terdahulu Pcruhahan yang tlilakukan adalah mcrnngkum, penggunaan peri,ian dan 

modul-moc.lul 
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8.2 Masalah dan Penyelesaian 

Dcngan timbul beberapa masalah maka penyesuaian terpaksa dilakukan untuk 

mcncari mctod penyclcsaian bagi memudahkan pembangunan sistem. Di dalam 

pcmbangunan sesebuah sistcm amat jarang tidak tcrdapat sebarang masalah. Tambahan 

pulu dengan kckurangan heberapa perkara didalam fasa pembangunan sistem tersebut 

mdiputi kcmahiran, persckitaran dan kemudahan yang disediakan. Maka cara 

rcnydcsa1an yang sesuai digunakan bagi mcngutasi pcrkara yang disebut diatas. 

Walauhagaimanapun usaha tctap diteruskan untuk menyiapkan sistem ini dan 

mcnycmpurnakan Latihan llmiah Tahap Akhir 11 (WXES3 I 82) dalam masa yang 

d1tctapkon Antara ma~a lah yang telah dikenalpasti adalah seperti tersebut dibawah: 

• Masa }Ung terhad 

• Ma..,alah kcrnudahan 

• Kckurnngan ~umber ruJukan 

• Kcmah,ran dan pcngctahuan yang terbatas 

R.2.1 ~la~a 11ng tcrhact 

l..icmc-..tcr 3 ) ,rng ml!ngambil masa hanya 7 mmggu sahaJa untuk mcnyiapkan 

..,,,tern 1ni l)cngan hanya ma~a smgkat 1m 1,istern dapat disiapk.an. Ma~alah timhul 

~erana 1,11,tem <.hhangunkan dengan antaramuka <lan pcnyampa1a11 yang berbe111 

tcrma-..uk 1kon-1kn11 lutarhclakang, ohJck-ohJc~. dan bcbcrapa kon,cp lain yang rerlu 

J1-..c-..ua1kan dcngan m,Nl pcrnhangunan ,ang tcrhad. Dcngan kata lam konsep }ang 

d1kc1engahk.1n adalah \tttna 1a1tu mcnggunn~an clerncn-clt'mcn multimedia tetapi 

J)(:ll\,unraian ),tng hcrlx:1a danpaJa ).tng tclah J,bangunkan puda ~cmc-..1cr 2 }[mg lalu 

,a,111 danpada a-..pd itn taramuku ,ang kb1h m~narik 
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Sclain itu masa yang singkat ini juga penggunaan bahasa Unga tidak dapat 

tlipelajari dcngan sebaiknya mernandangkan bahasa pengaturcaraan ini penting untuk 

tnl.!nghasil~an perscrnbahan yang baik. Penghasilan yang baik dan menarik adalah faktor 

pcnting sebagai kelebihan atau kebaikan kepada sesebuah sistem. Penggunaan bahasa 

pcngaturcaraan /,111~0 diperlukan untuk menjana objek•objek untuk paparan dan 

pcnghasilan yang lcbih mcnarik perhatian disamping memperolehi pengetahuan dan 

mcmahirkan diri dalam bahasa pcngaturcaraan sclain daripada bahasa pengaturcaraan 

yang sudah d1pelajan. 

D1 '->amping 1tu Juga dengan timbulnya beberap-a masalah maka beberapa 

pcruhahan tclah dilakukan scperti pada modul Aktiviti dimana hanya satu aktiviti sahaja 

1a1tu uktivit1 mcncari objck yang namanya dipaparkan pada skrin. la memaparkan 

rnarkah apabila sctclah sclcsai m1embuat aktiviti tcrsebut. la berbeza dengan apa yang 

d1catlangkan pada Latihan llmiah Tahap Akhir (WXES3 I 8 I) iaitu pengguna 

mcmasukkan nama objek tcrscbut Oleh kerana masa yang singkat ini juga salah satu 

pc.:rmainan 11dak dapat dijalankan kernna masalah kod aturcara. 

Antara lain, pcmilihan dan pcnyuntingan yang scsuai pcrlu dilakukan bagi 

pcP,crnhahan yang \Crnpurna 1 crdapat banyak pcmilihan dan pcnyuntingan yang 

<lllakukan hag1 mcmcnuhi kcpcrluan '->IStem iaitu dari aspek wama dan antaramuka yang 

lch1h mcnm ,k pcrha11an pcnggunm sa~aran ia1tu kana~-kanak Aspek lain adalah ~eperti 

lagu a tau audio clan scbaga111, a s,~lam daripada itu juga oleh kerana kemahirnn masih di 

tahap ~uiung ba1~ daluin r~nggun:aan pcris1an sepcrt1 l ·ICl\h dan /)irec.:tnr muka beberapa 

pcnyuntingan dan pcruhahan dil:~kukan dan ban}ak ralat antaramuka yang terpak~a 

d1pcrhmk1 dun rn mcngumhil masa "-od aturcnrn _1uga turut mcmberrkan masalah. 
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Olch kerana itu beberapa cara penyelesaian yang diambil adalah seperti 

mcnjanakan aturcara mudah dan membual rujukan dilakukan bagi mengatasi masalah 

in1 Pcnjanaan aturcara mudah dan tidak kompleks adalah sangat sesuai dalam mengatasi 

masalah ini. Aturcara yang tidak kompleks digunakan dalam beberapa modul bagi 

mcnghasilkan ,xp;ernbahan yang diperlukan. Disamping itu dengan kemudahan yang 

discdiakan olch n,rector lv!X iaitu penggunaan ('ode /,1brary, ('ode l'roperty dan Code 

lli:lwl'1"r }Ong terdapat pada pcrisian tcrsebut. Selain itu juga penggunaan skrip Lingo 

Jugn dijanakan hagi menjana bcberapa aturcara yang mudah. 

Walaubagairnanapun dengan penggunaan tcrhad bahasa pengaturcaraan Lingo 

ruJukan _1uga dilakukan bagi mcnghasi lkan output yang dikehendaki. Rujukan yang 

d1buat adalah mcnggunnkan buku-buku rnjukan IJ1rector un(uk lebih mcmahami kod

kod aturcara tcrscbut Pcnycmaknn pada kod-kod lersehul untuk mendapatkan masalah 

alau ralal yang ada apabila 1icsetengah aturcara tidak berJalan dengan baik. 

R.2.2 \1asahth Kcmudahan 

S11i1crn 1111 rnemuatkan dc.!men audio bagi bantuan suara arahan dan lain-lain 

lung,1 lagi. Ia merupakan salah satu ckmcn pcnting dan kcperluan dalam pembangunan 

~,,1cm Im kaana ,11itcm rn1 ada menggunakan bantuan suara sebagai arahan dan kata

kata aluan Oleh keruna ,~ngguna ~a~amn adalah kanak-kanak maka lebih sesuai 

hantuan 1iuaru d1gunakan hag1 membuntu pcngguna rncnggunakan ~11item dengan lcbih 

ha1k 

Maka rakaman rx:rlu d,laku~an bag, mer11c.1,uUan ..;uara kc dalam ..;1stem 

Kcmuduhan hd1k kedt1r, udara dan peralatan audio unluk mema,uUan 1iuara lidak 

d11ietl1akun d1 makmal I ukult1 Sa1111i Komr,uter tlan I dnolog, Maklumat ~aka rakaman 
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lcrpaksa dilakukan sendiri menggunakan peralatan sendiri. Apabila rakaman dilakukan 

maka terdapat gangguan hunyi•bunyi lain seperti bunyi kenderaan, kipas dan sebagainya 

yang d1rakam bcrsama dcngan suara kerana rakaman dibuat di rumah. Perhatian perlu 

d1arnbil k1ra dalam mcrakam suara. Faktor pcrsekitaran yang senyap dan tiada gangguan 

d1titik hcmtkan bag1 proses rakarnan yang lancar. la didapati sukar kerana hanya pada 

masa-masa tcnentu sahaja dapat dilakukan rakaman. 

Dcngan itu jalan penyclesaian yang diarnbil adalah sepcrti melakukan rakaman 

pada waktu tcngah malam kcrana hasil rakamannya lcbih baik daripada waktu siang. 

Oangguan buny1 persek1taran adalah kurang berbanding gangguan persekitaran pada 

woktu •rnrng d1 mana kcsibukan adalah ketara. Selain daripada itu peralatan untuk 

mcrakarn juga tcrpak a diprnJam daripada rakan. Peralatan seperti headphone 

m11/1111wdw dipinjam daripada rakan untuk membolchkan rakaman dibuat dengan baik. 

I )1sc1rnring 1tu Juga pcnggunaan peralatan rakaman yang lain seperti a lat perakam suara 

kcranu lch1h Jclas didcngar dan lcbih kuat bcrbanding a lat heudr,lume mu/t,medw. 

Okh kcrana 1i1stcm yang tclah dibangunkan ini menggunakan lukisan sebagai 

1mci-inH.:_1 yang d1paparkan dan di,mport kc dalam Director maka kemudahan mcsin 

pcng1mhas d1 rc1 lukan untuk mcg1mbas ,mcj-imej yang dipcrlukan bagi rnembangunkan 

srstcm )1\tcm 1111. sccara kcseluruhannya menggunakan lukisan scbagai imej dalam 

kdlan)aUun inodul lmcJ-l lllCJ yang d1gunakan adalah dilukis scndm dan kemudian di 

1111bas mcnggt11111ka11 rnc..,m f)\!ng1mbas Kcmudahun yang discdiakan di fokult, han1a 

,a111 mcsm pcng1mha-., d1 ,alll makmal 'iahaja ia1tu Makmal I mcmandangkan terdapat 

h1..:hcrapa nrnkmal vnng d1gunakan olch pclajar .lika m:ikmal tcrscbut tu1up rnaka proses 

1x:ng1rnba1ian 11<lak dn~ll dtlakukan 
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Maka jalan penyelesaian yang diambil adalah meminta bantuan rakan untuk 

mengimbas imej-imej tersebut kerana terdapat mesin pengimbas di rumah. Selain itu 

juga antara faktor untuk tidak menggunakan mesin pengimbas di kafe siber adalah 

kerana kadar bayaran untuk mengimbas di kafe siber adalah mahaJ memandangkan imej

imej yang perJu diimbas adalah banyak dan memakan masa. Selain daripada itu juga 

imej-imej daripada intemetjuga turut dimuatkan seperti imej-imej beranimasi. 

8.2.3 Kekurangan Sumber Rujukan 

Dalam membangunkan sesebuah sistem, rujukan amat penting bagi membantu 

memudahkan penghasilan yang baik dan seterusnya output yang dikehendaki. Rujukan 

yang sesuai dan lengkap serta mudah difahami adalah perlu untuk memainkan peranan 

besar sebagai rujukan utama. Dengan itu bahan rujukan yang banyak dan terkini 

diperlukan bagi memenuhi kehendak para pembangun sistem sama ada pembangun yang 

kurang mahir dan tidak mahir. Pembangun yang baik dapat menghasilkan sistem yang 

baik untuk memenuhi kehendak para pengguna sama ada pengguna pakar atau novis. 

Sistem "U½4RN!NG BASIC OBJECTS FOR CHILDREN" menggunakan 

perisian seperti !Jireclor MX, Nash MX dan seperti yang telah disebutkan dalam bab 

sebelum ini iaitu bab tiga. Maka bahan rujukan seperti buku adalah diperlukan bagi 

membuat rujukan dalam membangunkan sistem. Masalah yang timbul adalah kerana 

kcsukaran untuk mendapatkan dan meminjam buku-buku tersebut di perpustakaan. Jika 

tcrdapal, in adalah versi lama dimana pembangun memerlukan yang terkini bagi 

mcmenuhi keperluan pada masa kini. Dengan kesukaran ini sesetengah buku tidak boleh 

didapati dan akhirnya rujukan adalah terhad. lni menjejaskan pembangunan sesebuah 

sistem yang mcmerlukan bahan-bahan sebagai rujukan penting. Bagi pembangun yang 
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kurang mahir maka ia adalah masalah yang hams diatasi secepat mungkin untuk 

menyiapkan sistem dalam masa yang ditetapkan agar perlaksanaannya berjalan lancar 

seperti yang dikehendaki. 

Dengan peredaran masa kini maka terdapat perubahan yang dilakukan iaitu 

melibatkan penggunaan perisian. Jika sebelum ini Director menggunakan Director 8 

maka pembangunan yang telah dilakukan adalah menggunakan perisian Director MX. 

lni juga merupakan antara faktor yang mana kesukaran untuk mendapatkan buku 

rujukan di perpustakaan kerana kebanyakkan buku rujukan adalah masih Director 6. 

Begitu juga dengan buku rujukan bagi Flash dan Photoshop yang masih terdapat versi 

lama. 

Walaupun terdapat kekurangan rujukan maka altematif yang diambil adalah 

dengan meminjam buku-buku daripada rakan-rakan dan juga mengambil inisiatif sendiri 

dengan membeli buku yang diperlukan. lnisiatif ini adalah dilakukan kerana keperluan 

mendapatkan buku yang dikehendaki. Selain itu juga apabila terdapat masalah semasa 

membangunkan sistem seperti masalah kod aturcara, inisiatif yang diambil adalah 

dengan bertanya kepada rakan-rakan dan disamping itu merujuk kepada fungsi bantuan 

atau Help dan Dictionary suatu perisian tersebut seperti Director, flash Help dan 

IJictionary bagi mendapatkan penyelesaian. Penyelesaian yang didapati adalah penting 

bagi membantu pembangunan sistem. 
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8.2.4 Kemahiran dan Pengetahuan yang terbatas 

Kemahiran dan pengetahuan yang luas dan disertakan dengan kreativiti adalah 

sangat diperlukan dalam menghasilkan sistem yang memerlukan lebih dari satu elemen 

untuk digabungkan dan menjadi sebuah sistem yang berjaya. Pendedahan yang luas juga 

adalah diperlukan dalam penghasilan sesebuah sistem yang memenuhi kehendak dalam 

menggabungkan semua elemen-elernen multimedia tersebut. Tanpa kemahiran dan 

pengetahuan segala yang dirancangkan dan dicadangkan adalah tidak dapat di 

adapatsikan dalam sistem yang dibangunkan. Maka ia adalah faktor terbesar yang harus 

diambil kira dan diberi perhatian yang berat. 

Dengan masa dan pengetahuan yang ada untuk menyiapkan sistem ini maka 

semestinya kernahiran sangat penting dalam membangunkan sistem. [a memerlukan 

masa yang secukupnya. Dengan kekangan yang wujud ini pembangunan terjejas jika ia 

mengambil masa terlalu lama untuk memahirkan diri dalam mengatasi masalah ini. 

Maka dengan masa yang ada dan kemahiran yang telah dikumpulkan pembangunan 

sistem berjalan seiring dengan kemahiran dan pengetahuan yang diperolehi. Walaupun 

begitu usaha tetap diteruskan dalam menghasilkan sistem yang memenuhi keperluan 

pengguna. 

Kesedaran yang ada telah membuka mata dan penyelesaian diambil adalah 

dengan inisiatif sendiri iaitu belajar disamping bertanya kepada mereka yang lebih mahir 

dalam bidang ini. Perjumpaan dengan penyelia pada setiap minggu juga dilakukan bagi 

bertanya soalan yang perlu dan menyelesaikan masalah yang dihadapi. Selain itu juga 

beberapa rujukan telah dibuat bagi mendapatkan penyelesaian yang dikehendaki bagi 

membantu menc1ngani masalah ini dengan baik. Selain itu juga dengan kemahiran yang 

ada masih diterus~an pen¥pasil~n sistern "l1earning Basic Objects For Children" ini. 
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R.3 Cadangan 

Semasa membangunkan sistem "/,earning Ru.\'ic Ohjects For Children" terdapat 

bcbcrapa kekurangan yang perlu diperbaiki dan diambil kira supaya perlaksanaan sistem 

berjalan dcngan lancar pada masa hadapan. Antara cadangan-cadangan yang ingin 

d1kcmukakan adalah: 

• Pihak fakulti harus rnengambil kira aspek yang penting dalam pembangunan 

5escbuah sistem memandangkan ini adalah Latihan llmiah Tahap Akhir [I 

(WXl :S3 I 82) yang perlu disempurnakan bagi memenuhi keperluan untuk 

pcngija7,ahan. Antaranya adalah seperti kcmudahan peralatan seperti mesin 

p.!ngimbas pcrlu ditambah bilangan kerana penggunaan terhad memandangkan 

bilangan pclajar semakin meningkat. Ada juga pelajar yang tidak mengetahui 

tcn.lapatnya kcrnudahan scperti ini disediakan oleh pihak fakulti . 

• [),~amping itu kemudahan untuk meminjam buku dan mempcrbanyakkan lagi 

hahan rujukan dised1akan bagi memudahkan para pelajar dalam pembangunan 

dan mcnyinpkan projek masing•masing. Dengan kemudahan sepcrti ini tidak 

pcrlu para pclajnr b11nbang dan risau akan bahan•bahan rujukan yang diperlukan. 

la dapat rncmhantu dan menyumbang secara kcscluruhannya bagi seseorang 

pdajar tcrscbut <lalom men) iap~an sistem. 
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8.4 Kesimpulan 

Latihan lhniah Tahap Akhir !I (WXES3 I 82) adalah merupakan pelengkap 

kcpada pengijazahan Sa~ana Muda Teknologi Maklumat. Justeru itu, dengan terhasilnya 

si ·tern '1,cammg Hasic 0~1ec1., For Children" maka syarat untuk pengijazahan 

terlakliana. Si stem 11,earnmg Rasic Ohjects For Children 11 adalah merupakan satu 

perisian untuk kanak-kanak yang dalam lingkungan umur dua hingga lima tahun. Ia 

adalah merupakan pengguna sasaran sistem ini dimnna memerlukan pembelajaran yang 

rnudah, jclas dan padat serta yang paling utama adalah menarik. Sistem ini juga dapat 

mcmbcrikan pcndedahan awal kepada kanak-kanak tersebut dalam menerajui cara 

pcrnbelaJaran mcngikut arus kemodenan yang lebih menarik dan bcnnakna. Dengan 

pendedahan awal ini diharapkan dapat memberi manfaat yang sebaiknya terhadap 

gcncrasi akan <latang 

s1~tcm ini juga adalah mcrupakan hasil kajian yang telah dilakukan oleh 

pcmbangun mcngenai isi kandungan atau skop yang ingin disampaikan kepada para 

pcngguna. Kajian yang telah dilakukan adalah seperti yang diterangkan dalam bab 

Ka_pnn Litcrasi ) ang merangkumi bcbcrapa perkara yang mcmbolehkan sistem ini 

dibangunkan mcngikut kchendak para pcngguna. Segala maklumat yang dipcrolehi bagi 

mcmhangunkan sistcm daripada aspek keherkesanan terhadap proses pembelajaran dan 

pengaJaran yang mgin disampa1kan telah cuba dilakukan dengan sebaiknya oleh 

rcmbnngun la adalah mdiputi gabungnn clcmen-clemen multimedia yang terbukti 

kchcrkc,anannya dalam proses pcmbelajaran Malah telah digunakan tcknik 1m dengan 
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Justeru itu pcmbangun dapat menimba pengalaman yang bermakna dalam 

pcrlaksanaan sistern ini. la adalah s1ebagai salah satu pengalaman yang dapat digunakan 

dalam mcnempuh alam pekerjaan yang bersandar kepada masa yang telah ditetapkan 

mcngikut kchendak yang diingini sama ada daripada majikan, sekeliling dan peribadi. 

D<.ngan itu sccara tidak langsung pengalaman tersebut dapat digunakan dan 

diaplikasikan scpcnuhnya. Walaupun pelbagai masalah timbul semasa perlaksanaan 

'·ii Siem ini maka dapat juga disiapka n pada masa yang ditentukan. Penghasilan sistem ini 

bcrmanfaat kcpada pcmbangun kerana dapat diberi peluang mengaplikasikannya pada 

masa akan datang. 

Selain daripada itu pengetahuan baru yang ditimba juga tidak dapat dinafikan 

dapat dimanfaatkan scbaiknya oleh pembangun pada masa hadapan. Segala pengetahuan 

yang didapati adalah amat bcrguna walaupun dalam masa yang singkat. Peluang 

mcngaplikasikannya dapat mcmbc1i kcbaikan kepada pembangun untuk membangunkan 

1i1<;tcm yang lebih baik pada masa a1kan datang. 

Sctclah didokumentasikan perjalanan pcmbangunan sislem ini maka dapat 

dikcnalpasti alirnn, keperluan, o~jektif , masalah dan sebagainya dalam perlaksanaan 

'iCscbuah si<;tcm la mcmainkan pe:ranan penting dalam pencrangan yang lebih terperinci 

rncngcnar <;cschuah s1c;tcm Bcrrnula dengan bab satu dapa1 dikcnalpasti objcktif 

rcrnhangunan si<;tcrn dahulu agar tcrcapai skop yang dicadangkan Manakala bab dua 

rula mcncrangkan rncngcnai kajian a,\-al yang dilakuka11 dalam membangunkan 

,cschuah srslcrn agar dapat rnengenalpasti kekuatan dan kelcmahan sistem yang pemah 

d,bungunkan schclum ,n, Sclam rlu Juga dapat mengcnalpastr skop yang dipilih ada lah 

hcrtcp.it:m dcngan s11,tcm yang dibangunkan. Pada bah tiga pula ~mbangun memilih 

111l:todolog1 yang hcr-,csuuran dcngan s,~tcm Maka perJalanan sistem adalah lebih tcratur 
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mengikut metodologi yang digunakan. Manakala bab empat memperlihatkan rekabentuk 

sistcm dan antaramuka yang ingin dicapai mengikut keperluan sistem dan pengguna. 

Ragi bab lima pula fasa implemen'tasi iaitu perlaksanaan sistem diterangkan mengikut 

modul-modul yang dibangunkan. Bab enam pula menerangkan mengenai pengujian dan 

penyelcnggaraan yang digunakan kcatas sistem bagi memastikan keberkesanan sesebuah 

sistem. Bab tujuh merangkumi penillnian keatas sistem dan seterusnya perbincangan iaitu 

masalah dan penyelesaian ser1a cadangan-cadangan. 

Maka sistcm '1,eurnmg Rosie Ohjec'I.\' For Children II secara tidak langsung 

mcrnberi rnanfaat yang meliputi piengalaman dan pengetahuan yang diperlukan bagi 

pcmbangun untuk diaplikasikan pada masa akan datang. 
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