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ABSTRAK

REALITI MAY A DALAM PEMBELAJARAN MUZIK - SARON
Muddatsisir Bin Mashor

Projek ini bermatlamat untuk merckabentuk dan membangunkan sistemn Realiti Maya
"deskrop” dengan integrasi pada halaman web. Sistem ind akan bertindak membantu
atau menyokong pembelajaran dan latihan bagi Saron, isitu salah sam alat muzik
traclisional Melayu vyang terdapat dalam "envemble’ Gamelan, Sistem yang telah
lengkap sepenubnya melibatkan rekabentuk dan permbangunan objek 3-dimensi bagi
alat muzik Saron, dan halaman web yang menjadi tapak ("plagform) bagi sistem
Realii Maya ini. Penckanan diberikan terhadap  aspek  keberkesanan  dan
kebolehgunaan sistem untuk membantu dan menyokong pembelajaran dan latihan bagi
modul yang telah dipilih. Penilaian terhadap keseluruhan pencapaian sistem dilakukan
untuk mendapatkan maklumbalas sama ada projek ini berjaya mencapai matlamat dan
objektif vang telah ditctapkan,
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ABSTRACT

VIRTUAL REALITY IN MUSIC EDUCATION - SARON
Muddatzisir Bin Mashor

Thiz project aims to design and develop a ‘deskiop' Virtwal Reality system with
integration in the web pages. This system will aid and support users in education and
training for Saron’, @ traditional Malays musical instrument in ‘Gamelan' ensemble.
Fully developed svstem involved designing and developing a 3-dimensional object
simulation of “Saron’, and web pages which enables integration for this Virtual Reality
systen. This praject highlights the effectiveness and wsability of the system in ovder to
atd and support education and training for the chosen module. Evaluation of the whole
system will be conduct fo gain feedback whether or not this project suceessfully fulfill
ity afms and ebjective.
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BAB 1
PENGENALAN

Bidang Realiti Maya (atau juga dikenali sebagai persekitaran maya)
merupakan aplikasi untuk menggantikan objek atau persekitaran sebenar
(khayalan) dengan imej 3-dimensi yang dijanakan komputer. Pengenalan
bidang ini membuka lembaran baru bagi visualisasi, interaksi antara manusia
dan sistem, dan kawalan pengguna terhadap sistem, di samping
penggunaannya sebagai medium komunikasi terutamanya dalam bidang
berkaitan pembelajaran dan latihan (Wilson, 1997). Realiti Mawa bertindak
memaparkan persepsi bagi sesuatu fenomena dengan menggunakan gralik
komputer, audio 3-dimensi, dan ransangan gerakbalas yang menawarkan
simulasi interaktif sebagai paradigma haru dalam bidang perkomputeran,
Secara ringkasnya, gabungan perkakasan komputer, pemprosesan  imej,
penghasilan bunyi sintetik, dan mekanisma pengesanan membentuk Realiti
Maya sebagai mewakili dunia schenar (secara maya) untuk membenarkan
pengguna merasal sensasi seakan-akan berada dalam persekitaran sebenar.
Stanney, Mourant, & Kennedy (1998) melaporkan bahawa usaha untuk
mengintegrasikan teknologi Realiti Maya dalam bidang tertentu sedang giat
dilakukan: sebagai latihan dalam bidang perubatan (Stytz, Frieder, & Frieder,
1991), sebagai sokongan visualisasi data-data kompleks (Defanti & Brown,
L1991}, dan juga sebagai simulasi peperangan dalam bidang latihan ketenteraan
(Dix, Finlay, Abowd, & Beale, [993).

Kalawsky (1994) mengenalpasti beberapa kelebihan pPEngEunain
bidang Realiti Maya:

i sistem Realiti Maya membenarkan medium visualisasi dan auditori

yang lebih luas (sudut pengelihatan dan pendengaran 360,

i kebolchan paparan imej spatial (3-dimensi) seperti keupayaan
penglibatan manusia,

il membenarkan kawalan paparan antaramuka secara semulajadi, dan

iv. kebolehgunaan untuk diaplikasikan dalam pelbagai bidang,

Di sebalik keupayaan dan potensi yang ditunjukkan bidang Realiti
Maya, penggunaannya sebagai medium dalam menyalurkan modul
pembelajaran dan latihan di Malaysia masih berada pada tahap kurang



memberansangkan. Merujuk kepada kajian keberkesanan Realiti Maya dalam
bidang pembelajaran dan latihan yang dijalankan Grove (1996), Whitelock,
Brna, & Holland (1996), Roussos (1997), dan Crosier & Wilsan (1998),
langkah segera perlu diambil untuk mengintegrasikan Realiti Maya sebagai
saluran pembelajaran dan latihan di Malaysia, Kebolehgunaan sistem Realiti
Maya “desktop” pada kos yang rendah dapat memberi peluang baru untuk
diintegrasikan scbagai medium dalam modul pembelajaran dan latihan.

1.1 Realiti Maya

Realiti Maya disifatkan sebagai generasi terbaru dalam hubungan
antara manusia (sebagai pengguna) dengan sistem mesin (komputer). Realiti
Maya membolehkan pengguna berinteraksi dengan komputer secara fizikal
dan menjadi paradigma baru untuk berurusan dengan sistem  komputer.
Dengan kata lain, aplikasi bidang Realiti Maya menggantikan analisa simbol
konsepsual dalam penggunaan sistem komputer yang sedia ada, dengan
memberikan persepsi fenomena yang digarapkan dengan menggunakan grafik
dan simulasi komputer 3-dimensi, sistem audio 3-dimensi, serta beberapa
perkakasan khas untuk memberikan sensasi dengan lebih berkesan,

Marayanan (1998) menyatakan bahawa Realiti Maya mampu untuk
meyakinkan pengguna bahawa mereka sedang berada dalam persekitaran
janaan (bukan dalam persekitaran scbhenar) dengan menyalurkan maklumat
sensasi yang dihasilkan sistem komputer ke dalam input deria manusia.
Nugent (1991} pula mendefinisikan Realiti Maya sebagai sistesis komputer
terhadap persekitaran 3-dimensi, yang menggabungkan penyertaan pengguna
dengan paparan sistem yang sesuai. Ini membolchkan pengguna untuk
memanipulasi elemen-clemen simulasi yang wujud secara fizikal, malahan
herpeluang untuk berinteraksi dengan pengguna yang lain, Paparan Realiti
Maya (dirujuk sebagai “realization™) cuba untuk menyelesaikan  jurang
perbezaan antara imej dalam persekitaran maya dan dunia sebenar, dengan
membawa pengzuna ke dalam persckitaran aktif dan interaktif yang dijanakan
komputer, Ini melibatkan pengenalpastian hagaimana sesuaty  makiumat
(dalam bentuk sempadan, permukaan, warna, dan grafik, imej, serta ciri-ciri
geometri yang lain) perlu dipersembahkan kepada pengguna.

Terdapat kekeliruan mengenai definisi sehenar bagi Realiti Maya, di
mana ia dirujuk dalam konteks perkakasan (atau peralatan) yang digunakan
dan bukannya dalam konteks wjuan dan fungsi Realiti Maya itu sendirl.
Secara amnya, Realiti Maya kerapkali dikaitkan dengan penggunaan “Head
Mounted Display” — (HMD) atau juga pengesan pergerakan tangan dan jari
(“sensing gloves™), hanya kerana ia merupakan perkakasan tradisional bagi
simulasi dalam Bealiti Maya. Realiti Maya meliputi bidang yang lebih luas
(tanpa perlu melibatkan perkakasan yang telab dibincangkan), dengan
penggunaan skrin  paparan yang hesar atau  juga muonitor  komputer



konvensional ("Deskiop Graphics Workstation”) sebagal menggantikan HMD
(Robertson, 1993). Dengan cara yang sama, Schmult & Jebens (1993)
menyatakan bahawa pengguna tidak perlu menggunakan “sensing gloves”
dalam interaksi persekitaran maya kerana ia baleh digantikan dengan
perkakasan yang lebih ringkas dan mudah diperolehi seperti tetikus atau kayu
rig-rig (“foystick™). Burdea & Coiffet (1994) menerangkan Realiti Maya
berdasarkan kepada konteks tujuan dan fungsinya sebagai simulasi di mana
grafik komputer digunakan untuk menghasilkan persckitaran vang hampir
menyerupai (Jika tidak menyerupai) keadaan dalam persckitaran schenar.
Persekitaran maya ini juga mampu untuk memberi tindakbalas terhadap input
pengguna, atau ringkasnya interaktil. Faktor interaktif menjadi begitu penting
dalam aplikasi Realiti Maya kerana ia memerlukan kebolehan sistem untuk
mengesan input pengguna, dan pada masa vang sama memberi tindakbalas
sensasi yang sesual. Kajlan yang lebih mendalam berkaitan tindakbalas
ransangan dan sensasi yang mampu dibasilkan dalam Realiti Maya juga telah
dijalankan bagli meningkatkan kebolehgunaannya: pengguna tdak lag
sekadar boleh melihat dan memanipulasi objek maya, tetapi mampu untuk
memegang dan merasai objek tersebut (Burdea et al., 1992), penghasilan
ransangan bau bagi objek maya (Sundgren ct al., [992), serta sensasi rasa
(Bardot et al., 1992). Untuk itw, definisi bagi Realiti Mayva yang merangkumi
perbincangan di atas ialah paparan antaramuka pengguna dengan sistem vang
melibatkan simulasi pada masa sebenar (“realtime”) dan juga interaksi
melalui pelbagai deria sensori manusia, termasuklah visual, auditon, tekanan,
bau, raza, dan lain-lain, (Burdea, 1993),

Terdapat 3 cabaran utama (dalam konteks kebolehgunaan) yang perlu
dihadapi dan dicapai bidang Realiti Maya untuk memberikan kepuasan
kepada pengguna (Helander, 19983,

i. pengguna tidak merasai sebarang perbezaan antara persckitaran maya
dengan persekitaran sebenar,

i pengguna berkebolehan untuk membuat kepulusan sama seperl
ketika berada dalam persekitaran sebenar, dan
iil. pengguna mampu memanipulasi artifak dan perkakasan input dengan

mudah (seperti dalam persekitaran sebenar),
1.2 Kategori Sistem Realiti Maya

Sistem Realiti Maya terbabagi kepada 4 kategori utama, berdasarkan
kepada interaksinya dengan pengguna dan perkakasan vang digunakan, iai:

i- Sistem Realiti Mava “fmumersive”,

2 Sistem Realiti Mava “Telepresence”,

3 Sistem Realiti Maya Separa (“Angmented Realin™), dan
&4, Sistem Realiti Maya Tetingkap (" Deskrop™).



1.2.1  Sistem Realiti Maya “Immersive”

Memberikan sensasi dan ransangan yang menyeluruh kepada
pengguna. Sistem ini juga seringkali dirujuk sehagai “the wltimate Virtual
Reality svsterns”, di mana sensasi dan ransangan pengguna ‘diwnjudkan’
sepenuhnya di dalam persekitaran maya, Sisten Realiti Maya “immersive”
selalunya dilengkapt dengan HMD yang menyokong paparan visual dan
auditori. Barfield & Hendrix (1995) menyatakan bahawa penggunaan HMD
memberikan pandangan stereoskopik untuk membolchkan pengguna merasai
‘kewujudan’ dalam persekitaran maya. Persekitaran yang dijanakan komputer
secara keseluruhannya mengandungi grafik komputer, Contoh sistem Realiti
Maya “immersive” ialah “Cave Awlomatic Virtual Environment” - {CAVE),
sebuah sistem bunyi (skrin serta bunyi sekeliling dalam keluasan kiub
10x10x9) vang memberikan ransangan audio berdasarkan tindakbalas
pengguni.

1.2.2  Sistem Realiti Maya “Telepresence”

Menghubungkan deria sensori pengguna kepada pengesan kawalan
dalam persckitaran sebenar. Sistem ini kerap digunakan sebagai simulasi bagi
persekitaran sebenar yang merbahaya seperti lautan yang bergelora, keadaan
letusan gunung berapi, atau persekitaran radioakiif. Contoh penggunaan
sistem Realiti Maya “relepresence” ialah 'VirtualANTHROPOS', berkebolehan
untuk mengesan kedudukan dan pergerakan badan pengguna dan menyimpan
data berkenaan untuk digunakan dalam animasi komputer, analisa ergonomik,
atau kawalan model manusia maya.

1.2.3  Sistem Realiti Maya Separa (“Augmented Reality™)

Input janaan komputer yang merupakan gabungan pandangan
pengguna dalam dunia sebenar dengan input “telepresence’. Terdapat 2
kaedah penghasilan “Augmented Reality™

1. “Augmented Reality” berdasarkan video — digunakan untuk melihat
persekitaran asal atau persekitaran kawalan bagi situasi persekitaran
sehenar, yang digabungkan dengan grafik komputer. Kebolehan
untuk melihat persekitaran kawalan merupakan komponen integral
dalam aplikasi “relepresence”.

ii. “Augmented Reality” berdasarkan  optikal atau  monokular -
membenarkan pengguna untuk melihat persekitaran  schenar
{menggunakan sebelah atan kedua-dua belah mata) secara terus
dengan gabungan grafik komputer terhadap imej tersebut, Kelehihan
penggunaan kaedah ini ialah kebolehan pengguna untuk melihat dan
memanipulasi persekilaran sebenar secara lerus,



1.2.4  Sistem Realiti Maya Tetingkap (“Deskiop™)

Juga dirujuk sebagai “Window on World Svsrems” - (WoW)
Menggunakan monitor  komputer  konvensional  untuk  memaparkan
persekitaran maya dan membenarkan pengguna berinteraksi dengan objek
atau persekitaran yang dijanakan komputer (Chen & Teh, 1998). Walaupun
secara teknikalnya pengguna tidak berada (“wujud”) dalam persekitaran maya,
namun ia masih disifatkan sebagai sistem Realiti Maya berdasarkan kebolehan
untuk  melihat  persekitaran  sehenar  melalui  tetingkap,  seakan-akan
persekitaran tersebut benar-benar wujud dan dapat diperhatikan melalui
manitor, Terdapat beberapa kelebihan penggunaan sistem Realiti Maya
“deskrop” berbanding sistem Reahti Maya yang lain, menjadikannya fokus
kepada pembangunan projek ‘Realiti Maya Dalam Pembelajaran Muzik —
Saron’,

1.3 Sistem Realiti Maya “Deskrop™

Pengguna harus melihat kepada skrin (moenitor) sebagai tetingkap
vang memaparkan persekitaran maya, Sutherland {1965) menyatakan bahawa
cabaran bagi grafik komputer (berkaitan sistem Realiti Maya) ialah untuk
menghasilkan objek atau persekitaran pada letingkap tersebut kelihatan
seakan-akan imej persekitaran sebenar (dalam konteks visual, audio, dan cirl-
ciri tindakan objek). Robertson, Crerwinski, & Dantzich (1994) membuat
kesimpulan bahawa penggunaan sistem Realiti Maya “deskfop” mengelakkan
pengguna daripada mengalami kesan sampingan yang dirasal  dengan
menggunakan sistem Realiti Maya vang lain, Simulasi 3-dimensi yang
terdapat pada sistemn Realiti Maya jenis ini adalah hasil daripada paparan
perspektf (MNeale, 1997). Paparan tersebut memerlukan pengguna untuk
menggambarkan (secara stimulus mental 3-dimensi terhadap paparan 2-
dimensi yang terhasil) maklumat 3-dimensi yang dipaparkan pada monitor 2-
dimensi. Berdasarkan beberapa siri kajian yang dilakukan, Chen & Teh [1998)
melaporkan bahawa penggunaan Realiti Maya “deskrop” amat sesuai (sebagai
sistemn Realiti Maya “non-immersive™) kerana faktor kos yang rendah serta 1a
tidak bergantung kepada paparan antaramuka yang kompleks yang terdapat
dalam aplikasi Bealiti Maya “immersive”, Penggunaan monitor, tetikus dan
papan kekunci mengambil alih peranan HMD dalam penerokaan dan interaksi
persekitaran maya,

Dalam bidang pembelajaran dan latihan pula, sistem Realiti Maya
“desktop” telah menunjukkan potenst vang memberansangkan. Dengan
menggunakan sistem ini sebagai modul pembelajaran dan latihan, pengguna
dapat meneroka ke dalam  beberapa siri persekitaran interaktif  yang
dipaparkan pada monilor komputer mereka, Kaedah ini menawarkan
pembelajaran melalui penemuan, berbanding kaedah pembelajaran pasif



melalui modul tradisional. Narayanan & Teh (1998) merujuk kepada projek
pembangunan sistem Realiti Maya “desktop” bagi pembangunan simulasi
persekitaran kampus Universiti Malaysia Sarawak (UNIMAS) yang mampu
untuk membantu pelajar mendapatkan maklumat mengenai organisasl yang
terdapat di UNIMAS. Pelajar yang membiasakan diri meneroka ke dalam
perpustakaan maya UNIMAS misalnya, tidak akan menghadapi  masalah
untuk mencari buku yang dikehendaki yang terdapat pada perpustakaan
sehenar,

14 Pendidikan Muzik Pada Halaman Web

Bill {1999} berdasarkan kepada Yoria (2000) dalam ‘Penyiasatan

Awal Terhadap Keberkesanan Penggunaan Persekitaran Maya Pada Halaman

Web Untuk Latihan Muwik’, telah mengemukakan pandangan herkaitan

kepentingan untuk meletakkan modul pembelajaran dan latihan muzik pada

halaman weh:

i jumlah  pengguna  (pelujar) yang dapat  ditampung dengan
menggunakan modul pembelajaran dan latihan muzik pada halaman
weh adalah lebih ramai berbanding modul pembelajaran dan latiban
tradisional. Ini sekaligus dapat mengelakkan kesesakan dan tekanan
persekitaran kepada pengguna,

ii. perkembangan teknologi Internet membenarkan modul pembelajaran
dan latihan murik pada halaman web diperolehi dengan percuma dan
panias, dengan lebih efektif pada kualiti yang terjamin, dan

i, modul pembelajaran dan latihan muzik pada halaman web tidak
memberikan tckanan kepada pengguna. Pengguna bebas untuk
mengulangkaji bahan pembelajaran dan latihan pada bila-bila masa
{mengikut kesesualan masing-masing), selama pengguna terbabil
berada di hadapan komputer (dengan sambungan Internet).

1.5 Kenvataan hMasalah

Sistern  Realiti Maya sebagai medium penyampaian  modul
pembelajaran dan latihan muzik memberikan persckitaran pembelajaran yang
lebih stimulatif dan mampu mencorakkan kaedah pembelajaran dan latihan
pada masa hadapan. Kewujudan sistem sebegini (pada masa sekarang) adalah
terlalu kecil, dipengaruhi faktor kos pembangunan sistem Realiti Maya yang
tinggi disamping faktor kekangan perkakasan mahupun perisian, Kemunculan
sistem Realiti Maya “deskrop” sebagai modul pembelajaran dan latihan pada
halaman web mampu untuk menyemarakkan aplikasi Realiti Maya dalam
hidang muzik. Barber {1999) melaporkan bahawa penggemar muzik lehih
selesa  untuk  mengeunakan peralatan  muzik maya, kebanyakkannya



dipengaruhi faktor kos yang rendah dan kepelbagaian alat muzxik vang
terdapal pada halaman weh.

Dalam  arus  kepesatan  teknologi  semasa, penggunaan
peralatan muzik tradisional seolah-olah diketepikan. Ini seharusnya dilihat
schagai suatu perkembangan negatif dan membimbangkan, kerana jika
herterusan akan menyehabkan peralatan muzik tradisional hilang begitu
sahaja. Lebih menyedihkan, generasi akan datang mungkin tidak berpeluang
untuk menikmati muzik tradisional yang suatu masa dulu menjadi kebanggaan
nenek moyang bangsa mereka. Seharusnya, kepesatan teknologi itu sendiri
harus dilihat sebagai pemangkin ke arah pengekalan peralatan muzik
tradisional. Kemunculan Internet scbagai media baru dalam penyampaian
maklumat (lermasuklah modul pembelajaran dan latthan) yang cepal dan
berkesan, harus digunakan sebagai peluang untuk meluaskan pengaruh muzik
tradisional kepada semua golongan,

Menyedari kepentingan tersebul, projek ‘Realiti Maya Dalam
Pembelajaran Muzik — Saron' ini dirckabentuk dan dibangunkan dengan
harapan untuk membantu dalam promosi dan pemuliharaan peralatan muzik
tradisional Melayvu (Saron) yang terdapat dalam “ensemble” Gamelan,
disamping fungsinya untuk membekalkan maklumat berkaitan atau juga
sebagai hahan rujukan, Faktor-faktor seperti paparan simulasi 3-dimensi
{untuk meringankan beban kognitif pengguna) dan kemudahan untuk
mendapatkan modul pembelyjaran dan latihan pada halaman web (dengan
pantas pada kos yang minimum) dijangkakan mampu menarik pengguna
untuk mengeunakan modul ini,

1.6 Matlamat Projek

Secara keseluruhannya, projek ini merupakan kesinambungan kepada
projek terdahulu (‘Penyiasatan Awal Terhadap Keberkesanan Penggunaan
Realiti Maya Pada Halaman Web Untwk Latihan Bermain Alat Muzik
Tradisional Saron’) yang disediakan [ oria Islamiah Bt Rosli (2000,

Matlamat utama bagi projek ini ialah meningkatkan kualii bunyi
yang akan terhasil ketika menggunakan modul pembelajaran dan latihan
Realiti Maya supaya dapat menyamai atau setidak-tidaknya hampir menyamai
hunyi alal muzik Saron yang sebenar {menghasilkan sistem Realiti Maya
“deskiop” dengan memberi penckanan terhadap faktor kualiti paparan visual
dan kualii audic). Ini secara tidak langsung akan mempercepatkan proses
pernindahan maklumat (apabila pengguna berhadapan dengan alat muzik
Saron yang schenar) disamping dapat meringankan beban kognitif serta
memhberikan lebih kepuasan kepada pengguna, Perbandingan dari segi kualiti
bunyi dilakukan antara projek ‘Realiti Maya Dalam Pembelajaran Muzik —
Saron’ dengan projek ‘Penyiasatan Awal Terhadap Keberkesanan Penggunaan
Bealiti Maya Pada Halaman Web Untuk Latihan Bermain Alat Muzik



Tradisional Saron’ untuk mengetahui perkembangan dan keberkesanan projek
ini. Kualiti visual bagi simulasi alat muzik Saron juga ditingkatkan, dengan
memberi penumpuan kepada faktor persamaan Saron maya dengan Saron
sebenar.

Seterusnya, aspek rekabentuk dan pembangunan halaman web di
mana pengguna akan berinteraksi dengan sistem juga diberi perhatian yang
sewajarnya. Penghasilan  halaman web yang menarik  serta  mampu
memhbekalkan interaksi dua hala (antara pengguna dengan  modul
pembelajaran dan latihan di dalam halaman web) bukan sahaja bermatlamat
untuk menarik minat pengguna memainkan alal muzik Saron maya ini, tetapi
pada masa yang sama untuk memastikan pengguna tidak akan berasa jemu
dan bosan apabila menggunakannya (mengekalkan tumpuan dan perhatian
pengguna terhadap modul), Halaman web berkenaan direkabentuk  dan
dibangunkan dengan berteraskan pengguna (mudah digunakan, “uwser-
friendly™) dan diharapkan mampu untuk mendapat reaksi positif disamping
mengelakkan wujudnya tekanan yang akan mengganggu keselesaan serta
fumpuan pengguna.

Setelah beberapa siri penambahan ciri dan pengubahsuaian dilakukan
terhadap sistemn, keberkesanan penggunaan alat muzik Saron maya ini schagai
medium penyampaian modul pembelajaran dan latihan ditentukan, Untuk itw,
matlamat seterusnya ialah untuk mendapatkan penilatan dan keputusan yang
lebih tepat dan jitu berkaitan keberkesanan dan kebolehgunaan modul
pembelajaran dan latihan alat muzik Saron maya pada halaman web yang
telah dibangunkan. Tahap kemahiran pengguna dan sejauh mana bahan latihan
maya ini membaniu pengguna (untuk memainkan alat muzik Saron vang
sebenar dalam persekitaran sebenar) dijadikan subjek ukuran. Ini memaslikan
kesesuaian dan kebolehan alat muzik Saron maya untuk bertindak sebagai
modul yang berkesan atau juga sebagai sumber rujukan yang lengkap kepada
pengguna untuk mempelajari  teknik-teknik bermain alat muzik Saron,
termasuklah pengecaman melodi lagu dan oktaf-okiaf yang terlibat dalam
penggunaan Saron ini, serta kemampuan pengguna untuk memainkan alat
muzik Saron sebenar.

1.7 Ohbjektif Projek

Objekif utama  pembangunan  projek  ‘Realii Maya Dalam
Pembelajaran Muzik — Saron” ialah untuk menghasilkan modul pembelajaran
dan latihan memainkan alat muzik dengan menggunakan konsep sistem
Realiti Maya atau persekitaran maya. Penghasilan bahan latihan sebegini
diharap mampu untuk membantu pengguna berdasarkan faktor bahawa 1a
adalah menyamai {atau setidak-tidaknya hampir menyamai) alat muzik yang
sehenar, baik dari segi bentuk paparan alat muzik tersebut (visual) mahupun
bunyi yang terhasil (sudic). Bagi projek imi, alat muzik yang dipilih



merupakan sejenis alat muzik tradisional Melayu (yvang digunakan dalam

“ensemble” muzik Gamelan), iaitu Saron, Modul yang telah siap direkabentuk

dan dibangunkan seterusnya akan diintegras ke dalam halaman web (Internet)

vang herteraskan pengguna dengan eiri-eiri kebolehgunaan vang maksimum
dan mesra pengguna (“user-friendly™),

Berikut  merupakan  senarai  objektif vang  dikenalpasti  bagi
pembangunan projek ‘Realiti Maya dalam Pembelajaran Muzik — Saron’:

1: Merckabentuk dan  membangunkan model persekitaran  maya
iberbentuk 3-dimensi) bagl alat muzik tradisional Saron untuk
diintegrasikan dalam bentuk persckitaran maya “desbtop” dengan
penekanan terhadap visual dan audio modul pembelajaran dan latithan
yang menyamai alat muzik Saron yang sebenar.

2 Merekabentuk dan membangunkan halaman web yang akan menjadi
tapak ("platfarm") sistem Realiti Maya “deskiop” 3-dimensi dengan
memberikan penekanan kepada fakior seperti  kebolehgunaan,
keselesaan, dan  juga mesra  pengguna  untuk  memuodahkan
penggunaan  dalam  pembelajaran dan latthan,  disamping
meringankan beban kognitif pengguna.

= R Menjalankan eksperimen  (penilaian  atau  penyiasatan)  unluk
mendapatkan maklumbalas serta keputusan yang lebih jiln dan tepat
berkaitan  kebolehgunaan dan  keberkesanan penggunaan sistem
Realiti Maya “desktop” pada halaman web untuk membaniu atau
menyokong kepada pembelajaran dan latihan memainkan alat muzik.
Tahap kemahiran dan prestasi pengguna (yang menggunakan modul
pembelajaran dan latihan Realiti Maya) dinilai dengan merujuk
kepada perbandingan apabila mereka berhadapan dengan alat muzik
vang sebenar schagai  bahan  wjian.  Maklumbalas  berbentuk
pandangan dan cadangan yang diperolehi daripada subjek juga
dijadikan petunjuk untuk meningkatkan ("improve") keberkesanan
dan kebolehgunaan sistem.

1.7.1  Objektif Bahan Latihan

Objektif  bahan  latihan  bagi  projek  “Realiti Maya Dalam
Pembelajaran Muzik — Saron’ adalah untuk membantu dan menyokong
penggzuna dalam kemahiran bermain alat muzik Saron. Berikut merupakan
senaral objekul bahan latihan yvang telah dikenalpasti:

1, Sebagai bahan latihan peringkat permulaan atau asas (“beginner’™)
kepada pengguna baru untuk mengenali alat muzik Saron agar
mercka  dapat  terlebibh  dahulu  belajar unluk  membera  serta
mengenalpasti nota atau bunyi vang terhasil darnipada keenam-enam
bilah Saron maya apabila ia diketuk satu persatu. Pada peringkat ini,



nota kunci akan dipaparkan pada setiap bilah Saron bagi

memudahkan proses pengecaman dan pengenalpastian.

2. Sebagai bahan latihan peringkat pertengahan (“intermediate”) untuk
membolehkan pengguna memainkan lagu berpandukan  kepada
rentak atau melodi, nota-nota lagu, serta ketepatan tempo dengan
menggunakan Saron maya, disamping menghasilkan ketukan pada
bilah-bilah Saron yang lepat mengikut setiap nota lagu. Pada
peringkat ini pula, tiada paparan nota kunci yang akan diberikan pada
mana-mana bilah saron. Pengguna perlu untuk memainkan lagu
berpandukan contoh  lagu  mengikut  pilihan  mercka sendirt,
dibahagikan kepada pecahan-pecahan (“chunk”} untuk memudahkan
proses penerimaan dan pengecaman maklumat,

3. Schagai bahan latihan peringkat lanjutan atau mahir (“expert”)
kepada pengguna yang telah membiasakan diri mereka dengan Saron
maya agar kemahiran yang telah diperolchi dapat diterjemahkan
dengan haik apabila berhadapan atau memainkan alat muzik Saron
vang sebenar. la juga bertindak untuk menggalakkan pengguna
mengaplikasikan kemahiran latihan yang telah diperolehi (pada
peringkat sebelumnya) untuk memainkan Saron sebenar mengikut
rentak dan melodi lagn Gamelan. Peringkat ini memerlukan
pengguna untuk memainkan keseluruhan lagu dengan berpandukan
kepada skrip yang dilampirkan pada halaman web.

Keberkesanan dan kebolehgunaan sistem Realiti Maya “deskiop”
sehagai modul pembelajaran dan latihan alat muzik Saron adalah bergantung
kepada kemahiran dan kemajuan yang  ditunjukkan pengguna  apabila
memainkan alat muzik Saron sebenar,

18 Skop Projek

Sistem Realiti Maya yang digunakan untuk memaparkan simulasi 3-
dimensi vang digunakan dalam projek ini dibangunkan dengan menggunakan
perisian ‘Superscape 3D Webmaster', bertindak untuk memaparkan sitnulasi
visual dan audio bagi alat muzik Saron. Pembangunan modul pembelajaran
dan latihan dilakukan di dalam ruang kosong, iaitu persckitaran yang tidak
mempunyai paparan selain daripada Saron yang digunakan sahaja. Integrasi
modul pembelajaran dan latihan ke dalam halaman web dilakukan dengan
melibatkan penggunaan heberapa perisian berkaitan teknologi halaman web
seperti ‘Macromedia Flash 4, “Macromedia Dreamweaver 37, ‘Macromedia
Hlustrator’, “Adobe Photoshop 3.5, 'HyperText Markup Language’ —
(HTML), skema paparan grafik (.GIF), dan skema paparan audio (WAV).

Eksperimen untuk menilai keberkesanan dan keholehgunaan bahan
latihan dijalankan dengan menggunakan komputer dijanakan pemprosesan
‘Pentivm Pro'. Simulasi bagi persekitaran Saron maya dipaparkan pada
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monitor 147, dengan resolusi warna 800x600 uwntuk membenarkan sudul
pengelihatan penuh terhadap persekitaran maya tersebut. Subjek (pengguna)
herada pada kedudukan 20" di hadapan monitor, iaitu menghadap kepada
persekitaran maya vang dipaparkan.

Femilihan alat muzik Saron dalam pembangunan projek "Realiti
Maya Dalam Pembelajaran Muzik — Saron’ dipengaruhi faktor keasliannya di
dalam sesebuah persembahan. Sebagai alat muzik ‘idiefon’ (dimainkan
dengan cara ketukan, lagaan, atau goyangan), alat muzik Saron tdak
memerlukan sumber janaan elektrik dan menghasilkan bunyi vang spontan.
Terdapat tiga jenis Saron yang mewujudkan “ensemble” lersebut iaitu Saron
Demung, Saron Barong, dan akhir sekali Saron Penerus Pekin, masing-masing
mempunyal  peranan berbera  dalam  sescbuab persembaban  Gamelan.
Pemilihan alat muzik Saron juga adalah berdasarkan kepada ia dimainkan
dengan menggunakan sebelah tangan sahaja. berbanding dengan alat muzik
Gamelan vang lain (memerlukan pengzunaan kedua-dua belah tangan).
FPembelajaran dan latihan akan menjadi lebih mudah dengan menggunakan
tetikus sebagai perantara pengguna dengan sistem modul pembelajaran dan
latihan, selain membolehkan ia hampir menyamai kepada keadaan sebenar
apabila  memainkan Saron darl segi interaksi (memerlukan  pengguna
menggerakkan tangan mereka untuk mengetuk bilah-bilah Saron). Jumlah
bilah vang terdapat pada alat muzik Saron (6 kesemuanya) mengelakkan
bebanan nota wvang terlalu banyak (atau terlalu sedikit) mampu untuk
mengekalkan tumpuan dan minat pengguna.

1.9 Kaedah Kajian

Bagi tujuan pembangunan projek ‘Realiti Maya Dalam Pembelajaran
Murik — Saron' ini, kaedah kajian yang digunakan mengambilkira
kepentingan pengguna (serta mengikut prinsip rekabentuk sistem ‘Interaksi
Manusia Komputer’} dalam menentukan kebolehgunaan serta keberkesanan
sistem. Untuk itu, pengadaptasian dilakukan terhadap “Star Mode!” daripada
Hartson & Hix (1952, 1993).

Mengikut model ini, perencanaan atau susunan sesualu kajian adalah
kurang penting berbanding penilaian. Ini bermakna, proses penilaian berada
pada setiap tahap dalam rekabentuk dan pembangunan projek. Ind dapat dilihat
dengan penilaian menjadi weras dalam proses pembangunan. Setiap aspek
dalam pembangunan sistem merupakan subjek vang boleh berubah secara
konsisten  mengikut  kemahuan  serla kepenlingan  pengguna  mahupun
perekabentuk sistern. “Star Model”™ ini merupakan sualu proses vang boleh
dikategorikan sebagar “bottom-np” atau pendekatan sintetik. Kelebihan model
ind berbanding model-maodel yang lain ialah ia memberikan penekanan yang
lebih terhadap proses prototaip dan pembangunan  sistem  akhir yang
berterusan.  Walaupun 1a dibahagikan  kepada beberapa peringkat  yang
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tertentu, namun setiap peringkat mempunyai perkaitan antara sata sama lain
{rujuk Rajah 1.1},

Dralam pendekatan “Star Medel”, pembangunan sistem boleh
bermula pada mana-mana peringkat yang difikirkan sesuai (ditunjukkan
melalui anak panah masuk), dan boleh pula dituruti mana-mana peringkat
seterusnya Lanpa perlu mengambilkira turutannya (ditunjukkan melalui anak
panah dua hala). Pendekatan sebegini mungkin dilihat scbagal sesuatu yang
agak luar biasa dalam pembangunan sesuatu sistem, namun realitinya keadaan
scbegini adalah biasa dan seringkali dilakukan perekabentuk sistem dalam
menyiapkan tugasan mereka, Pendekatan “Star Model" mendapat sokongan
yang menggalakkan daripada para pakar di dalam bidang "Human Computer
Interface” - (HCI). Antaranya ialah Fischer (1989), dalam laporannya
menyatakan bahawa dischabkan teori dan permasalahan dalam pembangunan
sesuatu projek  seringkali diabaikan, maka mendorong kepada proses
penyelidikan dan prototaip yang kerap untuk menyokong rekabentuk yang
iteratif.

“Srar Model” juga menitikberatkan kepada kepentingan perbezaan
antara  rekabentuk konsepsual dan rekabentuk fizikal sesuatu  sistem.
Rekabentuk konsepsual menekankan kepada permasalahan seperti: Apa yang
diperlukan untuk membangunkan sesuatu sistem tersebut?, Apa yang boleh
dilakukan sistem?, Apa yang perlu diketahui pengguna untuk meningkatkan
keholehgunaan sistern?, dan beberapa permasalahan yang berkaitan. Manakala
rekabentuk [izikal pula memberi penckanan kepada bagaimana permasalahan
vang wujud semasa rekabentuk konsepsual dapat diatasi dan seterusnya
mencapai matlamat yang diingini. Perbezaan antara rekabentuk konsepsual
mahupun fizikal adalah penting dalam menjamin penghasilan sesuatu sistem
yang berkesan dan mempunyai kebolechgunaan yang mantap.

Pada peringkat rekabentuk konsepsual dan rekabentuk fizikal,
perangkaan bagi membangunkan modul pembelajaran dan latihan dilakukan.
Setelah melihat kepada beberapa permasalahan yang mungkin  wujud
berkaitan sistem, rangka kerja bagi fugasan-tugasan yang perlu dilakukan
sepanjang proses pembangunan sistem diberi perhatian teliti. Peranghkaan juga
boleh dilakukan dengan membuat beherapa  lakaran  kasar  berkaitan
rupabentuk bahan latihan serta beberapa perkara yang berkaitan. Perangkaan
dan rekabentuk sistem dapat dilakukan sama ada dengan melakukan lukisan
atau lakaran kasar seria juga melibatkan huraian pendek berkaitan sesuatu
keadaan di dalam sistem tersebut (Hornby, 1971, Perangkaan dapat
membantu mengatasi beberapa masalah yang mungkin timbul pada peringkat
awal mahupun akhir dalam pembangunan sistern untuk  mengelakkan
herlakunya pembaziran masa apabila projek ini mula dibangunkan.
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