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1.4 CARTA GANTT

TARIKH 2001 2002
AKTIVITI
Mula | Akhir [Tempoh| Jun Julai | Ogos | Sept. Okt. Nov. Dis. Jan. Feb.
1. KAJIAN LITERASI 18Jun | 10 | 8 I
Ogos | minggu
2. ANALISIS KEPERLUAN [ 27Julai} 27 | 4
Ogos | minggu —_p
3. REKABENTUK SISTEM & | ! Sept. [14Dis| 13 s
PENGKODAN minggu
4. PERLAKSANAAN & 12Nov. |31 Dss| 7 '
PENGUJIAN SISTEM minggu —
5. PENYELENGGARAAN 1Jan. |8Feb.| 6 >
SISTEM RIS
|6. DOKUMENTASI & 18Jun |8Feb.| 36
LAPORAN minggu >

Jadual 1.0: Carta Gantt Pembangunan Projek
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d) Menarik dan mengekalkan minat terhadap pelajaran

Perisian pendidikan multimedia menggabungjalinkan elemen-elemen seperti teks, grafik,
animasi, bunyi, dan video sebaga{ rangsangan bagi menarik perhatian dan minat pelajar
terhadap isi pelajaran yang disampaikan. Pendekatan yang berunsur permainan mampu
menggalakkan pelajar untuk terus menggunakan perisian pendidikan tersebut disamping
mengekalkan minat pelajar terhadap isi pelajaran yang dipelajari.

Walaupun penggunaan perisian yang baik dalam proses pengajaran dan
pembelajaran akan memberi impak kepada pelajar di dalam menguasai sesuatu isi
pelajaran tetapi ia bukanlah jawapan untuk mengatasi segala masalah yang dihadapi di
dalam kelas. Komputer tidak mungkin dapat menggantikan “"guru yang baik" tetapi
digunakan sebagai alat yang membantu guru dalam menyampaikan pengajarannya secara

berkesan.

17
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2.4.1 Bentuk dan Jenis Cerita

e (erita Lagenda

e (Cerita Binatang
¢ Penglipurlara

e Cerita Jenaka

¢ Cerita Pahlawan
¢ Cerita Fantasi

¢ (Cerita berbingkai
* Cerita Asal-usul
e (Cerita Sejarah

e Cerita Berbentuk Agama
e Cerita Adaptasi

2.4.2 Kriteria Dalam Penulisan Cerita Kanak-kanak

* Mempunyai mesej, pengajaran dan nilai-nilai murni.

* Tema hendaklah mudah, menarik dan sesuai dengan peringkat perkembangan serta
minat kanak-kanak.

* Mengandungi satu plot mudah, disusun mengikut urutan dan penyelesaian yang
menggembirakan.

e Bahasa haruslah mudah, banyak pengulangan perkataan dan ayat pendek.

¢ Dapat menambah kosa kata baru.

¢ Melibatkan watak yang dikaitkan dengan kanak-kanak.

¢ Menonjolkan watak-watak yang boleh dicontohi.

¢ Dapat merangsangkan minda, mencetuskan idea kreatif dan kritis.

¢ Mudah dihafal dan dapat disampaikan dalam jangka masa yang pendek.

¢ Mampu melibatkan kanak-kanak secara tidak langsung.

e Bersifat universal.

24
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Menunjukkan gerak balas yang sponton.
Rasa riang dan gembira.
Menghayati lirtk lagu.

Menyebutkan lirik lagu dengan betul dan jelas.

Jenis-Jenis I.agu

2.5 Faktor Pemilihan Cerita Rakyat Kanak-kanak

Lagu-lagu beraksi

Lagu-lagu permainan anggota badan
Lagu-lagu berdasarkan gambar / cerita
Lagu-lagu patriotik

Lagu-lagu tradisional

Lagu-lagu jenaka

Lagu-lagu nasihat

Kisah Urashima Taro

Cerita tersebut terkenal dikalangan masyarakat Jepun dan banyak kisah-kisah
mengenainya telah diterjemah ke dalam versi Melayu dan dibukukan.
Jalan cerita yang menarik serta senang difahami oleh kanak-kanak.

Cerita menyelitkan unsur-unsur teladan serta nilai-nilai murni.

Gaya, ilustrasi dan persembahan karektor-karektor dalam cerita yang menarik dan

mempersonakan.

Tlustrasi yang menarik dan seolah-olah hidup mampu merangsang imaginasi

kanak-kanak dan menanam sikap positif dalam hidup.

Cerita dapat meningkatkan pengetahuan dan pengalaman kanak-kanak melalui

proses pembacaan.

26
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Penggunaan Model-Model Kejuruteraan Beberapa Dekad Yang Lalu

|OSpiral OTransforming OPrototaip ClEvolusi MAir Terjun DCode and fix |

Rajah 3.1: Penggunaan Model-model Kejuruteraan Beberapa Dekad Yang Lalu
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3.2 Kajian Terhadap Perkakasan Dan Perisian
3.2.1 Perkakasan

Berikut adalah keperluan minimum perkakasan yang digunakan dalam pembangunan
Pakej Dengarlah Sayang'. Antaranya adalah;

(2) Sebuah komputer multimedia lengkap dengan;

- Unit Pemprosesan Pusat (CPU) - Pentium 166 Mega Hertz
- Ingatan Capaian Rawak (RAM) - 32 Mega Bait
- Ruang Storan Cakera Keras - 2.1 Giga Bait
- Monitor SVGA 15"
- Peranti-peranti input - Papan kekunci
- Tetikus
- Mikrofon
- Kad Suara
- Kad Paparan
- Pemacu Cakera Padat (48x)

(b) Pencetak

(d) Pembesar suara Multimedia

(e) Cakera padat (CD-ROM)

(f) Sistem pengoperasian Windows 95/ 98 dan ke atas

34
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3.2.2 Penilaian Perkakasan

Terdapat beberapa faktor atau kriteria pemilihan perkakasan yang diambilkira bagi
membangunkan keseluruhan pakej ‘Dengarlah Sayang'. Antaranya adalah seperti berikut;

(2) Pegangan persekitaran

Perkakasan haruslah mempunyai peralatan yang berdasarkan grafik, animasi, teks, audio
dan video. Ia juga perlu ada kemampuan seperti sentuhan dan 'klik', kemasukan teks,
kesan tekanan serta merekod jumlah percubaan dan pergerakan objek. Perkara-perkara
lain yang perlu diberi perhatian adalah kemampuan menggunakan peralatan, kualiti
dokumentasi dan mempunyai sokongan jualan.

(b) Kemampuan Sokongan

Kemampuan sokongan untuk teks, grafik, animasi, video dan bunyi-bunyian. Perkakasan
harus mampu sokong dan mengawal jumlah teks yang banyak, grafik, animasi, video dan
bunyi.

(¢) Mempunyai Sokongan Khusus Untuk Aplikasi Pembelajaran

Perkakasan harus mengutamakan peralatan yang dibuat untuk tujuan pembelajaran di
mana contoh-contoh yang biasa boleh dibuat dan diubahsuai.

35
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3.2 Organisasi Sistem

Pakej 'Dengarlah Sayang' mempunyai dua modul utama cerita iaitu Cerita 1 dan Cerita 2.
Setiap modul cerita ini mempunyai sub-sub modul seperti Modul Aktiviti, Modul Video
Cerita, Modul Soalan Revisi dan Modul Kamus bergantung kepada cerita. Rajah 3.2 di
bawah memberi gambaran kasar keseluruhan organisasi pake; pembelajaran 'Dengarlah
Sayang'. Fungsi setiap modul serta sub-sub modul akan diterangkan dalam bab-bab yang

Seterusnya.
DENGARLAH |
SAVANG, 1 BELUAR
‘ CERITA 1 e , MENU | CERITA 2 _
l CERITA L e—
AKTIVITI AKTIVITI
VIDEO LAGU
CERITA
KAMUS KAMUS
SOALAN SOALAN
REVISI REVISI
W
> BANTUAN .

Rajah 3.2: Organisasi Sistem

41
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BAB 4 : REKABENTUK

4.0 Organisasi Pakej

Pakej 'Dengarlah Sayang' terdiri daripada dua modul utama cerita iaitu Modul
Cerita 1 dan Modul Cerita 2. Modul Cerita 1 mempunyai sub-sub modul yang terdiri
daripada Modul Aktiviti, Modul Video Cerita, Modul Soalan Revisi dan Modul Kamus.
Selain itu, terdapat juga dua sub-modul lain iaitu Modul Bantuan dan Modul Keluar.
Carta struktur di bawah menunjukkan organisasi pakej ‘Dengarlah Sayang’.

DENGARLAH MODUL
SAYANG —— KELUAR
MODUL RITA | MODUL
Ij CERITA 1 e—— MENUCE CERITA 2
MODUL MODUL
AKTIVITI AKTIVITI
MODUL MODUL
VIDEO CERITA LAGU
MODUL MODUL
SOALAN REVISI SOALAN REVISI
MODUL MODUL
KAMUS KAMUS
h 4
MODUL
—p BANTUAN

Rajah 4.0: Organisasi Pake)

42






Laporan Latihan limiah Il (WXET 3182)

‘Dengarlah Sayang”

4.1.3 Modul Cerita

Menu ini merupakan menu permulaan bagi setiap cerita yang akan memaparkan cerita
yang dipilih pada Modul Menu Cerita. Dalam Modul Cerita ini juga terdapat enam sub-
modul lain iaitu Modul Aktiviti, Modul Video, Modul Kamus, Modul Soalan Revisi,
Modul Bantuan dan Modul Keluar. Setiap modul tersebut mempunyai fungsinya yang
tersendiri dan pengguna boleh memilih mana-mana modul yang dikehendaki. Fungsi bagi

setiap modul akan diterangkan pada bahagian yang seterusnya.

CERITA

-

v v v Y
AKTIVITI VIDEO KAMUS SOALAN
[ REVISI
h 4
BANTUAN KELUAR

Rajah 4.3 : Carta Struktur Modul Cerita
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4.1.4 Sub-Sub Modul

(a) Modul Aktiviti

Modul ini menyediakan aktiviti yang menarik serta sesuai dengan peringkat umur
Pengguna iaitu kanak-kanak. Terdapat juga Modul Bantuan sebagai membantu pengguna
yang menghadapi masalah dan juga Modul Keluar.

MODUL AKTIVITI

v Y

BANTUAN KELUAR

Rajah 4.4 : Carta Struktur Modul Aktiviti

(b) Modul Video

Modul Video ini memaparkan video cerita dalam bentuk klip-klip video. Seperti sub-sub
modul yang lain, modul ini turut menyediakan Modul Bantuan dan Modul Keluar
sekiranya pengguna ingin keluar dari sistem.

MODUL VIDEO

BANTUAN KELUAR

Rajah 4.5 : Carta Struktur Modul Video

45
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(¢) Modul Kamus

Modul Kamus memaparkan beberapa maksud perkataan serta simpulan bahasa yang
terdapat dalam teks cerita. Terdapat juga Modul Bantuan dan Modul Keluar dalam Modul
Kamus ini.

MODUL KAMUS

v v

BANTUAN KELUAR

Rajah 4.6 : Carta Struktur Modul Kamus
(d) Modul Soalan Revisi
Modul ini menyediakan beberapa soalan objektif kepada pengguna dengan empat pilihan

Jawapan. Terdapat juga modul-modul lain seperti modul Bantuan dan modul Keluar yang
disediakan dalam modul ini.

MODUL SOALAN REVISI

BANTUAN KELUAR

Rajah 4.7 : Carta Struktur Modul Soalan Revisi
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(¢) Modul Bantuan

Modul  ini bertujuan membantu pengguna yang menghadapi sebarang masalah
menggunakan sistem. Modul ini menyediakan tiga modul pilihan sebagai panduan
kepada pengguna menggunakan pakej Dengarlah Sayang serta maklumat-maklumat lain.
Modul Keluar juga disediakan dalam modul ini.

MODUL BANTUAN
v ¥ v
FUNGSI BUTANG MENGGUNAKAN PENGHARGAAN
& IKON PAKEJ
KELUAR

Rajah 4.8 : Carta Struktur Modul Bantuan

(f) Modul Keluar

Modul ini memberi pilihan kepada pengguna sama ada ingin keluar daripada sistem atau
tidak dengan menyediakan dua sub-modul. Jika pengguna memilih untuk masuk semula
ke sistem, modul ini akan membawa pengguna ke Modul Menu Utama pake;j.

MODUL KELUAR

v v

KELUAR SISTEM MASUK SISTEM

Rajah 4.9 : Carta Struktur Modul Keluar
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4.2 CARTA ALIR

Carta alir menunjukkan aliran aturcara bagi setiap modul dan sub-modul. Selain itu, ia
memberi gambaran terperinci bagaimana sesuatu modul operasi dilaksanakan apabila
pengguna menggunakannya. Kawalan logik digunakan untuk mengawal aktiviti
perlaksanaan bagi setiap modul. Carta alir bagi setiap modul adalah seperti berikut.

4.2.1 Menu Utama

MULA

MENU UTAMA
PAKEJ

TIDAK
MODUL PILIHAN

YA

TERUS
KAN?

YA

KELUAR
P E——

Rajah 4.10: Carta Alir Menu Utama
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4.2.2. Menu Cerita

MULA

MENU
CERITA

PILIH TIDAK
MODUL

YA
CERITA 1 CERITA 2
YA
‘ TIDAK

KELUAR <

Rajah 4.11; Carta Alir Menu Utama
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4.2.3 Modul Cerita

Rajah 4.12: Carta Alir Menu Utama

MUEA
MODUL
CERITA
PILIH TIDAK
MODUL/
YA
MODUL MODUL MODUL MODUL
AKTIVITI VIDEO KAMUS SOALAN
CERITA REVISI
TERUS
KAN?
YA
* TIDAK
KELUAR <

50
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424 Sub-sub Modul

(a) Modul Aktiviti

MODUL
AKTIVITI

PILIH TIDAK
MODUL

YA

PAPARAN
MODUL

YA

l TIDAK

KELUAR 4

Rajah 4.13: Carta Alir Menu Utama
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(b) Modul Video Cerita

MODUL
VIDEO CERITA

PILIH TIDAK
MODUL

YA

PAPARAN
MODUL

YA

Rajah 4.14: Carta Alir Modul Video Cerita

52



Laporan Latihan limiah I (WXET 3182)

Db Sion’

(c) Modul Kamus

MULA

MODUL
KAMUS

PILIH
MODUL

MODUL
p—— - PILIHAN

YA

YA

Rajah 4.15: Carta Alir Modul Kamus
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(d) Modul Soalan Revisi

MULA

MODUL .
SOALAN REVISI

MODUL
» PILIHAN

TIDAK

YA

Rajah 4.16: Carta Alir Modul Soalan Revisi
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(e) Modul Bantuan

MULA

MODUL
BANTUAN

PILIH TIDAK

MODUL/

YA

FUNGSI
BUTANG &
IKON

MENGGUNA PENGHAR-
-KAN PAKEJ GAAN

v

v y

YA

* TIDAK

KELUAR

Rajah 4.17: Carta Alir Modul Bantuan
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(f) Modul Keluar

MULA
MODUL 4
KELUAR
PILIH TIDAK
MODUL
YA
MASUK KELUAR
SISTEM SISTEM
YA
* TIDAK
KELUAR %

Rajah 4.18: Carta Alir Modul Keluar
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4.3 Rekabentuk Antaramuka Pengguna
4.3.1 Menu Utama

Modul ini merupakan antaramuka pertama yang akan dipaparkan sebaik sahaja sistem
dilaksanakan. Dalam rajah 4.19 di bawah, teks yang terletak di tengah-tengah skrin
berfungsi sebagai pengenalan kepada pakej ‘Dengarlah Sayang’ ini.

Modul ini menyediakan dua butang pilihan kepada pengguna sistem sama ada
untuk membaca cerita ataupun keluar daripada sistem tersebut. BUTANG 1 akan
membawa pengguna ke Menu Cerita manakala BUTANG 2 akan membawa pengguna

keluar dari sistem.

Pengenalan Pakej

Rajah 4.19: Antaramuka Menu Utama

57



Laporan Latihan limiah 1T (WXET 3182) Dengariah Sayang”

4.3.2 Menu Cerita

Menu Cerita memberi dua pilihan cerita kepada pengguna iaitu Cerita 1 dan Cerita 2.
Sinopsis kedua-dua cerita turut disediakan sebagai membantu pengguna membuat pilihan
cerita. Pengguna hanya perlu menekan BUTANG 1 atau BUTANG 2 dan antaramuka
Modul Cerita yang dipilih akan dipaparkan. Selain itu, BUTANG KELUAR turut
disediakan sekiranya pengguna ingin keluar dari sistem.

TA

Sinopsis Cerita 1
BUTANG 1

Sinopsis Cerita 2
BUTANG 2

BUTANG KELUAR

Rajah 4.20: Antaramuka Menu Cerita
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(¢) Modul Kamus

Rajah 4.24: Antaramuka Modul Kamus

Modul Kamus ini bertujuan memudahkan pengguna memahami beberapa maksud
perkataan dan simpulan bahasa yang digunakan di dalam cerita. Dengan ini, pengguna
akan lebih mudah memahami teks cerita yang dibaca. Selain itu, BUTANG BANTUAN
dan BUTANG KELUAR disediakan untuk kemudahan pengguna.

62
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() Modul Bantuan

BUTANG 1

BUTANG 2

BUTANG 3

Rajah 4.26 : Antaramuka Modul Bantuan

Modul Bantuan ini disediakan dalam setiap sub-modul cerita iaitu Modul Aktiviti, Modul
Video, Modul Kamus dan Modul Soalan Revisi. la bertujuan memberi memberi bantuan
kepada pengguna yang menghadapi masalah menggunakan pakej di samping
menyediakan makumat-maklumat lain. Modul ini menyediakan tiga butang pilihan yang
akan memaparkan maklumat-maklumat yang dikehendaki oleh pengguna. Selain itu,
butang Keluar turut disediakan bagi membantu pengguna keluar dari sistem.
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(f) Modul Keluar

Rajah 4.27: Antaramuka Modul Keluar

Modul Keluar merupakan modul terakhir dalam pakej Dengarlah Sayang. Modul ini akan
dipaparkan apabila pengguna memilih butang Keluar pada Menu Utama pakej. Dua
butang disediakan di dalam modul ini iaitu butang 1 dan butang 2. Ia memberi pilihan
kepada pengguna sama ada ingin keluar atau masuk semula ke dalam sistem.
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4.4 Contoh Antaramuka Sebenar Skrin

Antaramuka sebenar skrin bagi Menu Utama, Menu Cerita, Modul Cerita dan Modul
Aktiviti boleh didapati dengan merujuk pada lampiran yang disediakan pada halaman
terakhir laporan.
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5.1.2 Menu Cerita

Menu Cerita merupakan menu pilihan cerita untuk pengguna. Paparan imej yang
berfungsi sebagai butang beserta sinopsis cerita membantu pengguna membuat pilihan
cerita. Di sini juga, muzik latar dimainkan untuk menghidupkan lagi suasana semasa
pengguna membuat pilihan cerita. Pengguna perlu mengklik pada imej cerita untuk pergi
ke modul cerita pilihan. 3 B

BUTANG / IKON KETERANGAN

KISAH URASHIMA TARO
Fungsi - untuk ke Modul Cerita
Urashima Taro

KISAH SANG KANCIL
Fungsi — untuk ke Modul Cerita Sang Kancil

KELUAR
Fungsi — untuk ke Modul Keluar

Jadual 5.1: Fungsi butang bagi Menu Cerita
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P ——

FUNGSI BUTANG & IKON

FUNGSI BUTANG & IKON
Fungsi - untuk memaparkan fungsi butang
dan ikon.

P\-‘ l r‘l (0L r: .'l'_*. ."’. ” | "!"'_P I I

MENGGUNAKAN PAKE]
Fungsi — untuk memaparkan cara

menggunakan pake;j

PENGHARGAAN

PENGHARGAAN -
Fungsi — untuk memaparkan penghargaan

Jadual 5.7: Fungsi butang bagi Modul Bantuan

5.2.6 Modul Keluar

Sebagai modul terakhir pakej, ia memberi pilihan kepada pengguna sama ada benar-benar
ingin keluar daripada sistem atau tidak dengan menyediakan dua butang Butang YA
akan menamatkan perlaksanaan sistem manakala butang TIDAK akan memaparkan

Menu Utama pake;j.

BUTANG / IKON

KETERANGAN

YA
Fungsi — untuk keluar dari sistem

TIDAK

TIDAK
Fungsi — untuk ke skrin Menu Utama

Jadual 5.8: Fungsi butang bagi Modul Keluar
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K3 Movie Script 16:Movie Seaipl

-n-lq.p. {ﬁfﬂmswl

~ glabal gQuestionNux, gPossiblefoints. glun

~ on askQuestion

< ma-l U O 4

text = menbex( ). text _line[gOuestionNun]

the itemDeliniter =

question = text.item[ ]

ansyers = text.item[ ]
gCorrectinswer = valus(text. itenf 1)

nenber ( }.text = question

the ;unDehnnar -

repeat vith i =
nember( !

end repeat

: gPossiblePoints »
| showPossihlePoints
~end
A
gg::hlal?mnw = gPossiblePoints -
m:hml’m iblePoints

" on showPossibleFoints
z nmenber 1 ). teaxt: =

_ on showJunlahMarkah
nenber( b Y. text =

&&:}.tmt = ansvers.itea[i]

bdgPossibleFoints

ikglunlablarkah

i

Rajah 5.2: Contoh bahasa pengaturcaraan dalaman Lingo yang digunakan untuk

membangunkan pakej

‘Dengarlah Sayang’
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Rajah 5.4 Flash Player Movie (.swf)
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5.3.4 Ulead VideoStudio 5

Perisian Ulead VideoStudio merupakan sebuah perisian pengubahsuaian video yang
direka khusus untuk pembangun sistem. Kemudahan yang disediakan di dalam perisian
ini adalah lengkap dan senang digunakan kerana setiap langkah diterangkan dengan jelas
dan mudah. Perisian ini digunakan untuk memotong (trim) bahagian-bahagian yang tidak
dikehendaki dalam video serta menambah kesan-kesan seperti teks, bunyi dan suara latar
pada cerita. Rajah di bawah menunjukkan antaramuka perisian Ulead VideoStudio yang

digunakan dalam pembangunan pakej ‘Dengarlah Sayang’.

Rajah 5.6 : Antaramuka perisian Ulead VideoStudio 5.0
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end getBehaviorDescription

on getBehaviorTooltip me
return \
"Use with graphic members. " & \ .
"Moves the playback head to the previous marker on
mouselp."
end getBehaviorTooltip

on mouselUp me
go #previous
end mouselp

on isOKToAttach (me- aSpriteType. aSpriteNum)
tIs0k = 0
if aSpriteType = #graphic then
tIsOK = 1
end if
return(tIsok)
end on

¢ Untuk memegang ‘frame’ pada kedudukan tetap

on getBehaviorDescription me

return \
"HOLD ON CURRENT FRAME™ & RETURN & RETURN & \

"Drop this behavior into the Script Channel of the
Score or onto the Stage in order to keep the playback head
in the current frame.™ & RETURN & RETURN & \

"PARAMETERS: None"
end getBehaviorDescription

on getBehaviorTooltip me
return \
"Frame behavior. "™ & \
"Holds the playback head still."
end getBehaviorTooltip

on exitFrame me
go the frame
end exitFrame

on is0KToAttach (me. aSpriteType. aSpriteNum)
tIsOk = 0
if aSpriteType = #script then
tIs0K = 1
end if
return(tIsok)
end on
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6.5.2 Penilaian Objektif

Kaedah ini merujuk kepada proses menilai objektif dalam perisian. [a membantu
mengurangkan pendapat subjektif yang diberikan oleh model penilaian pakar.

6.5.3 Penilaian Pengurusan

Penilaian jenis ini merangkumi perancangan, pembangunan, perlaksanaan aktiviti serta

maklum balas yang diperolehi melalui pembangunan perisian.
6.5.4 Penilaian Formatif

Kaedah formatif ini digunakan untuk memperbaiki kualiti perisian dari pelbagai aspek. Ia
mengenalpasti kelebihan serta kekurangan perisian pada peringkat awal pembangunan.

6.5.5 Penilaian Sumatif

Penilaian sumatif dilakukan sebagai pelengkap kepada proses penilaian. Ia dilaksanakan

di penghujung proses pembangunan sistem.

Walaubagaimnapun, penilaian formatif dan penilaian sumatif merupakan dua bentuk
penilaian yang utama dan sering dilaksanakan berbanding bentuk-bentuk penilaian yang
lain. Kedua-dua bentuk penilaian ini adalah saling berkaitan dan bertujuan untuk menilai
keberkesanan dan kebolehgunaan sistem yang dibangunkan. Faktor-faktor ini penting
untuk membangunkan sistem yang berfungsi sebagai satu persekitaran pembelajaran
yang berkesan.

87



BAB 7:
MASALAH &
KEKANGAN









Laporan Latihan Hmiah Il (WXET 3182) ‘Dengarlah Sayang’

Penyelesaian Kepada Masalah-Masalah

* Menjalankan lebih banyak kajian dan penyelidikan tentang perisian yang akan
digunakan dalam pembangunan pakej pembelajaran misalnya dengan melihat pada
contoh-contoh laporan dan tesis yang sedia ada.

* Membuat perbincangan dengan penasihat projek serta rakan-rakan yang
berpengalaman dalam pembangunan aplikasi perisian untuk mendapatkan lebih
banyak maklumat tentang segala keperluan pake;.

* Pembangun sistem harus mengamalkan sikap bertolak-ansur serta menerima
pandangan dan kritikan pihak lain demi kepentingan bersama. Ini penting agar pakej
yang dibangunkan mencapai matlamat serta memenuhi kehendak dan keperluan
pengguna sasaran.

* Pengguna perlu peka terhadap perubahan-perubahan yang berlaku di sekeliling
mereka bagi memastikan mereka mendapat maklumat terkini tentang keperluan-
keperluan sistem.

* Menyediakan lebih banyak kemudahan komputer untuk kegunaan para pelajar serta

mengemaskini perisian-perisian di makmal.
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¢ Sistem Audio

Saiz audio yang besar sediki-sebanyak menambah saiz keseluruhan pake;j ini. Selain itu,
proses rakaman suara latar yang kurang memuaskan menyebabkan kadangkala
berlakunya hingar.

* Integrasi Sistem

Cerita-cerita yang dicadangkan di dalam pakej ‘Dengarlah Sayang® ini tidak dapat
diintegrasikan bersama-sama menjadi sebuah sistem. Ini adalah disebabkan saiz fail yang
terlalu besar bagi setiap cerita di samping wujudnya hubungan / pertalian fail luaran
(‘external fail links’) yang agar sukar untuk dilakukan sekiranya kedua-dua cerita
digabungkan bersama. Oleh itu, setiap cerita dibuat secara berasingan, iaitu setiap cerita
dibangunkan oleh seorang pembangun bersama-sama aktiviti-aktviti yang terdapat di

dalam cerita tersebut.
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7.5 Cadangan Pembangun Projek

Beberapa cadangan pembangun projek yang diharap mendapat perhatian pihak Fakulti
Sains Komputer dan Teknologi Maklumat adalah seperti berikut:

¢ Meningkatkan kemudahan-kemudahan komputer di makmal komputer
e Mengemaskini perisian-perisian yang terdapat di dalam makmal untuk
kemudahan para pelajar.

e Mendirikan perpustakaan FSKTM yang menyimpan segala kemudahan serta
maklumat seperti jurnal, tesis, bahan rujukan, laporan atau disertasi untuk

kemudahan pelajar serta kakitangan FSKTM.
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Akhir sekali, semoga segala kelemahan atau kekurangan yang terdapat di
dalam pakej ‘Dengarlah Sayang’ ini akan dapat diatasi serta diperbaiki untuk penghasilan

aplikasi multimedia yang lebih bermutu serta berkualiti pada masa-masa akan datang.
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(I) ANTARAMUKA SEBENAR SKRIN BAGI MENU UTAMA, MENU CERITA
DAN MODUL CERITA

(A) Menu Utama

Antaramuka Sebenar Menu Utama
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(B) Menu Cerita

Antaramuka Sebenar Menu Cerita
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(C) Modul Cerita

SKRIN
SETERUSNYA

Antaramuka Sebenar Modul Cerita
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Konfigurasi Cadangan

Sistem Pengoperasian Windows 95/98 dan ke atas
Pemproses Pentium 500 Mhz dan ke atas

64 Mb RAM

Pemacu Cakera Padat (CD-ROM) 32X dan ke atas
Sekurang-kurangnya 300 MB Ruang Kosong Cakera Keras
Warna desktop HiColor 32 bit (1024 x 768 piksel)
Perisian Macromedia Director 8x

Kad bunyi

(2) INSTALLASI / CARA MENGGUNAKAN PAKEJ ‘DENGARLAH SAYANG’

Mula dengan Windows 95/98 dan ke atas.
Masukkan cakera padat ke dalam pemacu cakera padat (CD-ROM).
Klik “Start’.
Buka Windows Explorer dan klik pada pemacu CD-ROM,D:\
ATAU
Dalam dialog kotak Run, taip D:\ DENGARLAH SAYANG.exe dan klik OK
6. Klik 2 kali pada ikon DENGARLAH SAYANG.exe untuk larikan program.

7. Tamat installasi.

i (st~ O

W
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(3) FUNGSI BUTANG / IKON

T BUTANG / IKON ~ FUNGSI

MARI MEMBACA
Fungsi — untuk ke Menu Cerita

KELUAR
Fungsi — untuk ke Modul Keluar

e AKTIVITI
J Fungsi — untuk ke Modul Aktiviti

VIDEO
Fungsi — untuk ke Modul Video Cerita

z
E KAMUS

Fungsi — untuk ke Modul Kamus

s SOALAN REVISI
@ Fungsi — untuk ke Modul Soalan Revisi

? BANTUAN
Fungsi — untuk ke Modul Bantuan

KELUAR
Fungsi — untuk ke Modul Keluar

KELUAR

SKRIN SEBELUMNYA
Fungsi — untuk ke skrin sebelumnya

SKRIN SETERUSNYA
Fungsi — untuk ke skrin seterusnya

i)
@ Fungsi — untuk ke Menu Cerita
&
=
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q;m.m VIDEO
-

MAIN VIDEO
Fungsi — untuk memainkan video

KISAH URASHIMA TARO
Fungsi — untuk ke Modul Cerita
Urashima Taro

KISAH SANG KANCIL
Fungsi — untuk ke Modul Cerita Sang Kancil

CARA BERMAIN
Fungsi — untuk ke paparan cara bermain.

FUNGSI BUTANG & IKON

FUNGSI BUTANG & IKON
Fungsi - untuk memaparkan fungsi butang dan

ikon.

MLNGGUNAKAN PAKE)

MENGGUNAKAN PAKEJ
Fungsi — untuk memaparkan cara

menggunakan pake;j

PENGHARGAAN

PENGHARGAAN
Fungsi — untuk memaparkan penghargaan

A,B,C,D (Pilihan jawapan)
Fungsi — sebagai butang pilhan jawapan dalam
Modul Soalan Revisi
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(4) MENGGUNAKAN PAKEJ

A) MENU UTAMA

Menu ini merupakan antaramuka pertama bagi Pakej ‘Dengarlah Sayang’. Teks
pengenalan serta tajuk pakej disediakan sebagai pengenalan kepada pakej ini. Terdapat
dua butang disediakan dalam menu utama ini ( bertanda 1 dan 2 ). -

Tajuk
Pakej

Teks
pengenalan

1 — Butang Mari Membaca
2 — Butang Keluar

Untuk ke Menu Cerita , klik pada butang bertanda 1.
Untuk keluar dari sistem, klik pada butang bertanda 2.
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B) MENU CERITA

Menu Cerita menyediakan dua pilihan cerita rakyat kepada pengguna. Sinopsis cerita
turut disediakan untuk setiap cerita bagi membantu pengguna membuat pilihan cerita.
Untuk membaca cerita yang dikehendaki, pengguna perlu klik pada imej cerita yang juga
berfungsi sebagai butang ( bertanda 1 dan 2 ).

AN

LUK pada MaNg:

1 — Butang KISAH URASHIMA TARO
2 — Butang KISAH SANG KANCIL

3 — Butang KELUAR

4 — Sinopsis Kisah Urashima Taro

5 — Sinopsis Kisah Sang Kancil

Untuk ke Modul Cerita Urashima Taro, klik pada butang 1.
Untuk ke Modul Cerita Sang Kancil, klik pada butang 2.
Untuk keluar dari sistem, klik pada butang 3.
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D) MODUL AKTIVITI

Modul ini menyediakan aktiviti berupa permainan kepada pengguna. Permainan ini
memerlukan pengguna memadankan perkataan di sebelah kanan dengan perkataaan di
sebelah kiri berdasarkan kata lawan. Sekiranya pengguna masih memerlukan bantuan,
terdapat butang 3 yang menerangkan kepada pengguna cara bermain aktiviti ini.

Cara bermain:

1. Pilih salah satu perkataan di sebelah kanan (B). Contohnya : Hodoh.

2. Klik tanpa lepas butang kiri tetikus pada perkataan tersebut (Hodoh) dan heret
perkataan tersebut untuk dipadankan dengan perkataan lawannya di sebelah kiri
(A)(Hodoh lawannya Cantik).

3. Aktiviti dianggap selesai apabila pengguna berjaya memadankan semua perkataan di
sebelah kanan dengan perkataan di sebelah kiri dengan betul.

% AKTIVT ..
‘fm Padankan perkataan cdalam .-n:._-n-q"T"m-Ef_ j
dengan perkataan v ruang A berdasarkan Arahan
B
Perkataan
dalam
ruang B
2

| 1003% R ol = : | 15

1 — Butang BANTUAN
2 - Butang KELUAR
3 — Butang CARA BERMAIN
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E) MODUL VIDEO CERITA

Modul Video Cerita memaparkan Kisah Urashima Taro dalam bentuk beberapa klip
video. Terdapat 9 klip video yang dipaparkan ditengah-tengah skrin beserta dialog cerita.
Tiga butang utama disediakan untuk kemudahan pengguna menonton klip video. Untuk
menonton klip video, pengguna hanya perlu klik butang MAIN VIDEO (butang 3).

Untuk Menonton Klip Video Seterusnya / Sebelumnya

1. Klik pada anak panah kanan (butang 4) / anak panah kiri (butang 5)
2. Klik sekali pada butang MAIN VIDEO (butang 3)

Arahan

Dialog

Cerita

b4 B = 5 . A%
Uclak®Budak jonigangReTean s
__ - hes. :

2 3 4

1 - Butang BANTUAN

2 — Butang SKRIN SEBELUMNYA
3 — Butang MAIN VIDEO

4 — Butang SKRIN SETERUSNYA
5 — Butang KELUAR
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F) MENU KAMUS

Menu ini memaparkan beberapa maksud perkataan yang digunakan di dalam Modul
Cerita Urashima Taro. Perkataan bertanda merah yang terdapat teks cerita Modul Cerita
dipaparkan di sini. Terdapat juga simpulan bahasa beserta contoh ayat yang yang
dipaparkan dalam modul ini.

Perkataan & Mak sud

ganjil luar biasa [ pelik

hodoh buruk [ tidak cantik
makhluk henda hidup
menganiaya menyakiti
perbuatan kelakuan
persembaban perunjukan

sedih dukacita

[ ———C e

Berat Hati - tidak sanggup / enggan
Contoh Ayat @ Dengan berat hati. Urashima pun

membuka kotak kayu itu.

1 — Butang BANTUAN
2 - Butang KELUAR

10
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G) MODUL SOALAN REVISI

Modul Soalan Revisi menyediakan 9 soalan objektif dengan 4 pilihan jawapan iaitu A, B,
C dan D. Setiap soalan mempunyai markah terkumpul sebanyak 100. Pengguna perlu
memilih satu jawapan yang betul sahaja. Setiap kali pengguna memilih jawapan yang
salah, markah akan ditolak sebanyak 10. Di akhir soalan, Jumlah Markah yang diperolehi

pengguna akan dipaparkan.

Soalan

Burung
Kucing
Penyu
Cicak

_ 4Markah Adik: 100
1umla'hMﬁarkah: 100_ :

1 - Butang BANTUAN
2 - Butang KELUAR
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H) MODUL BANTUAN

Modul Bantuan ini disediakan disetiap modul seperti Modul Cerita, Modul Video, Modul

Kamus dan Modul Soalan Revisi. la menyediakan tiga.butang pilihan kepada pengguna
iaitu FUNGSI BUTANG & IKON, MENGGUNAKAN PAKEJ dan PENGHARGAAN.

Setiap butang ini akan memaparkan panduan serta maklumat-maklumat yang berkaitan
dengan pakej.

4444

Pilih salah

1 — Butang FUNGSI BUTANG & IKON
2 — Butang MENGGUNAKAN PAKEJ
3 — Butang PENGHARGAAN

4 — Butang KELUAR
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I) MODUL KELUAR

Modul terakhir dalam Pakej ‘Dengarlah Sayang’ ini bertujuan untuk memastikan sama
ada pengguna benar-benar ingin keluar daripada sistem atau tidak. Jika ya, pengguna
perlu menekan butang biru (bertanda 1) dan jika tidak, pengguna perlu menekan butang
merah (bertanda 2). Pengguna akan kembali ke skrin Menu Utama apabila butang 2
ditekan. 3

1 - Butang YA
2 - Butang TIDAK
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(5) MAKLUMAT-MAKLUMAT TAMBAHAN

Sekiranya pengguna menghadapi sebarang masalah atau ingin mengemukakan komen
dan cadangan, bolehlah dihantar ke alamat berikut:

Nadia Akmar Mohammed Chudi,
Fakulti Sains Komputer & Teknologi Maklumat,
Universiti Malaya,

50603 Lembah Pantai,

Kuala Lumpur.

Atau alamat email:
- nadiachudi@hotmail.com

Terima kasih kerana menggunakan Pakej ‘Dengarlah Sayang’.
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