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Abstrak

Menilai Kebolehgunaan Antaramuka Paparan Visual Perisian E-Learning Yang
Digunakan Di Sekolah Bistari Di Malaysia

Kajian ini menghajl Lebolehgunaan antaramuka paparan visual perisian matapelajaran Sains {Kitar Air
Semulajadi} yang digunaken di sekolah bistari Kementerian Pendidikan Malaysia. Ciri rekabentuk
prafik, gava arahan dan susun atr rmaklumat paparan visual perisian dikaji dengan mengaitkannya
dengan keberkesanan, keselesasn dan kepuasan pengguna. Responden kajian ini terdiri daripada 30
orang pelajar yang bersekolah disekolah bistari di sekitar Kuching, Sarawak. Instrumen kajian ini yang
digunakan untuk kajian ini adalah terdiri daripaca set tugasan dan borang soal sclidik. Soal selidik telab
diuji kebolehpercayaannya dan mermpunyal nilai kebolehpercayaan yang tinggi (o 0.847), Dapatan
eksperimen yang diperelehi dianalisis mengpunakan analisa deskriptril yang terdiri daripada min,
frekuensi dan peratusan wntuk melihat keluatan hubungan dan tahap balehguna clemen ciri-ciri arafik,
gava arshan dan susun atur maklumat, Ujian korelasi Pearson juga digunakan untuk melibat
perhubungan  antara pembeolchubah  bersandar dan pembolehubah  tak hersandar. Hasil kajian
menunjukkan paparan visual ini mempunyai nilai kebolehgunagn yany tinggi. Secara keseluruhannya
rekabentuk grafik, gaya arahan dan susun atur maklumat didapati mempunyai perkaitan positif dengan
Leberkesanan, keselesasn dan kepuasan pengguna.
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Ahstract

Evaluating The Usability Of Visual Interface Display Of E-Learning Software Uses In
Smart School In Malaysia

Thiz study examines the usability of the interface of the Smart School software wied for Science Subject
entitled Kitar Afe Semulafadi. Three aspect of the interface: graphics, command sivie and information
areangement were studied to see iy refationship with effectiveness, eomjort and satisfaction of use.
Respandents were 30 students from smart schools within the Kuching District in Sarawak. Methods used
S this siudy were task sefs and gquestionnaives. The guestionnaive is proved to be highly reliable
{8471 Data was analhzed wsing the descriptive gnalpsis of means, frequency and percentage ag well
ay the Pearson’s Corvelation. It was jound that graphical efements, comumand style and information
arrangement wsed fas positive relatdonship with effectiveness, wier's comfort and savisfaction. In
gencral. the design of the visual displays of thes software is considered of kigh usability level,
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1.0

BAB 1

PENDAHULUAN

Pengenalan

Dewasa mi, jelas sckali bahawa mutn pendidikan negara kita telah telahpun
mengecap salu pencapalan vang membanggakan. Jika kita menyusur sejarah, dapat
kita lihat betapa susahnya raman thubapa kita untuk merasai alam persekolahan, Ada
vang hanya menghabiskan pengajian di sekolah pondok sahaja bahkan ada juga yang
tidak bersckolah kerana tidak berkemampuan. Namun semua peristiwa itu hanya
tinggal kenangan sahaja kerana taraf pendidikan Malaysia kini kian membangun.
Pelbagar usaha kerajaan dilakukan demi menmgkatkan lagi mutu pendidikan di
balaysia lebib-lebih lagi negara sedang berkembang pesat menuju ke era teknologi
maklumat,

Maka selaras denpan itwlah Kementerian Pendidikan Malaysia telah
melaksanakan sat projek sistem  pembelajaran bersistematik  dalam  bidang
pembelajaran dan pengajaran secara praktikal dan pengurusan dalam usaha unmk
menyediakan pelajar unnuk era teknologi maklumat. Projek ini dinamakan Sekalah
Bistar. ldea penubuhan sekolah bistari ini telah dilahirkan oleh Perdana Menter
Malaysia, Datuk Seri Dir. Mahathir Mohamad vang bertujuan untuk menjadikan
halaysia sebagal sehuah negara yang bermaklumat setanding dengan negara-negara
maju di dunia.

Konsep sckolah bistari adalah  berpandukan kepada pengajaran  dan
pembelajaran berpemikiran kritis dan kreatif dan teknologi maklumat merupakan
komponen penting dalam pelaksanaan sekolal bistari (Dewan Siswa, 99). Terdapat 5
objektit sckolah bistari 1aitu:

¢ Menghasilkan lenaga kerja yang berpemikiran dan celik reknologi

«  Mendemokrasikan pendidikan
Meningkatkan penyertaan pihak vang berkepentingan
Memupuk perkembangan menyeluruh individu
Memberi peluang untuk peningkatan kekuatan dan keupayaan individu

Sebagai permulaan, Kementerian Pendidikan telah memilih beberapa buah
sekalah di seluruh negara (vang dikenali sebagai Projek Rintis) untuk merealisasikan
impian ini. Sebanyak 90 buah sekolah di selurub Malaysia telah dipilih untuk
menyertal projek rintis ini.

Pihak kementerian telah menyediakan perisian-perisian vang khusus bagi
matapelajaran-matapelajaran  Sains, Bahasa Melayu, Bahasa Inggeris dan juga
Matematik, Pensian ini dikenali dengan nama couwrseware, Ia dihasilkan berdasarkan
sukatan pelajaran terkini, Secara amnya konsep ini direka dengan tujuan untk
membantu para pelajar meningkatkan pembelajaran mereka di samping memahirkan
mereka dengan penggunaan komputer, Mamun apa yang hendak dikaji di sim adalah
adaksh perisian vang digunakan ini diambilkira aspek ergonimiknya agar
pengrunaannya menepatl kehendak dan tahap pendidikan pelajar? Kajian ini
dijalankan untuk menilai sejanhmana keberkesanan dan kebolehgunaan perisian yang
digunakan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia terhadap sekolah bistari ini.



1.1

1.2

1.3

Pernvataan Masalah

Memandangkan pada masa ini sering digembar-gemburkan tentang perlaksanaan
sekolah bistari, maka ramai tidak tahu apa sebenamnya yang dimaksudkan dengan
sekolah bistari apatah lagi tentang perisian-perisian vang digunakan. Secara tidak
langsung kelemahan perisian ini tidak dapat dilihat, dari segi kebolehgunaan dan juga
keberkesanannya terhadap pembelajaran pelajar,

Walaupun secara ammnya perisian ini dikatakan membantu dalam
pembelajaran, namun sekiranya elemen-elemen yang diperlukan untuk merekabentuk
paparan masih diperlecehkan oleh pereka, paparan yang terhasil tidak mungkin
mudah digunakan apatah lagi memuaskan hati para pengguna terutamanya pelajar
vang selaly inginkan keseronokan dalam pembelajaran.

Antara permasalahan kajian ini adalah adakah rekabentuk paparan visual
perisian ini memberi pengaruh terhadap penerimaan sistem ini oleh para pelajar,
Antara aspek-aspek yang diambilkira termasuklah paparan dan gaya arahan, kesan-
kesan elemen dan juga maklumat yang dipaparkan pada paparan perisian.

Tujuan Kajian

1.2.1  Objektif Umum

Menilai rekabentuk  antaramuka paparan  visual perisian matapelajaran yang
digunakan di sekolah bistari Kementerian Pendidikan Malaysia bagi melihat tahap
kebolehgunaannya terhadap pelajar.

1.2.2 Objektif Khusus

i, Menilat cir-ciri rekabentuk  grafik  antaramuka paparan  visual perisian

matapelajaran dengan keberkesanan penggunaan,

ii. Mengkaji gaya arahan yang digunakan pada antaramuka paparan visual pensian
dengan kescelesaan pengguna,

ili. Mengkaji susun atur maklumat yang terdapat pada paparan visual perisian
dengan kepuasan pengguna,

iv. Mencadangkan rekabentuk antaramuka paparan visual yang disertakan dengan
elemen-clemen vang lebih bersifat mesra pengpuna agar para pelajar dapat
mengoptimumkan penggunaan perisian yvang dibekalkan.

Hipotesis Kajian

Hyl:  Tidak terdapat perkaitan yang signifikan antara kebolchgunaan ciri-cin
rekabentuk grafik pada antaramuka paparan visual perisian malapelajaran
dengan keberkesanan penggunaan perisian matapelajaran.

Hp2:  Tidak terdapat perkaitan yang signifikan antara kebolehgunaan ciri-cirt gaya
arahan pada  antaramuka paparan visual perisian matapelajaran dengan
kesclesaan penggunaan perisian matapelajaran,
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1.4

1.6

H,3: Tidak terdapat perkailan yang signifikan antara kebolehgunaan susun atur
maklumat pada antaramuka paparan visual perisian matapelajaran dengan
kepuasan pengguna

Kepentingan Kajian

Secara amnva kajian i berlyjuan  untuk  mengetahui  adakah  perisian  ni
menggariskan fakror-faktor ergonomik 1aitu mengenalpasti elemen-elemen vang
bersesuaian dalam merckabentuk paparan visual perisian. Kajian ini amat penting
untuk menilal rekabentuk antaramuka paparan visual perisian matapelajaran vang
digunakan di sekolah bistari. Antara aspek-aspek yang dinilai termasuklah gaya
arahan, maklumat dan elemen grafik yang digunakan di dalam perisian tersebute.

Hasil dari kajian ini akan membaniu para pereka uniuk melihat clemen-
elemen wyang penting dalam rekaan paparan visual. Segala kelemahan atau
kekurangan yang terdapat dalam rekaan ini akan dikenalpasti. Dengan it perisian ini
bolehlah diubahsual mengikut kesesualannya supaya pengguna amnya dan pelajar
khasnya dapat mengoptimumkan penggunaannya di samping  meminimumkan
kekeliruan yang baleh menyebabkan berlakunya kesilapan,

Limitasi Kajian

Dalam menjalankan kajian ind, terdapat batasan kajian vang tmbul vang mungkin
akan menggangen sedikit sebanyak keputusan dalam ujian mi Limitas: kajian yang
mungkin akan timbul adalah nilai-nilai dirt yang ada di dalam subjek 1zitu kejujuran
subjek dalam menjawab soal-selidik dan kesunggouhan mereka dalam memberikan
kerjasama dalam menilai paparan perisian ini.

Definisi Istilah
1.6.1 Interaksi Manusia Komputer

Mergjuk kepada proses dialos dan tindakan yang dilakukan oleh pengguna
terhadap komputer dalam keadaan tertentu { Preece, 1., 1994)

Dralam kajian ini interaksi manusia berlaku apabila pengguna berinteraksi
melalui alat kawalan untuk melaksanakan arahan pada paparan ataupun
mencari maklumat-makluemat tertentu. Sistem pada perisian pula akan
memaparkan maklumat yang diperlukan, dalam kajian mi membabitkan
proses ambilan maklumat dari pangkalan data {databasz),

1.6.2  Antaramuka Penpgpuna

Mernjuk kepada permukaan suatu sistemn dalam komputer seperti input dan
oulput, paparan maklomat kepada/daripada pengguna, paparan maklumbalas
kepada pengguna, keadaan sistem, dekumentasi dan hubungan latihan
pengaturcaraan, dan tindakan pengguna terhadap aspek-aspek tersebut
{Preece, 1., 1994)



1.6.3

1.6.4

1.6.5

1.6.6

1.6.7

1.6.8

Dzlam kajian ini, antaramuka pengguna adalal terdin daripada elemen-
elemen grafik, gaya arahan dan maklumat pada perisian matapelajaran.

Penilaian

Proses yang meranghkumi maklumat tentang kebolehgunaan sesuatu system
vang  dikumpulkan bertujuan untuk memperbaiki sistem atau menilai
sistemn antaramuka yang lengkap (Preece, 1., 1994),

Alat Kawalan

Komponen umum dalam sistemn antaramuka seperti tetikus dan papan
kekunct dan sebagainya (Preece, 1. 1994,

Kebolehgunaan

Ukuran pada kecekapan, keselamatan keberkesanan dan kepuasan hati
pengguna terhadap sesnatu sistem tersebut, (Freece, 1.,1994)

Dalam konteks kajian ini, kebolehgunaan dinilai dari segi pencapaian
matlamat, kekerapan kesilapan dan juga kepuasan hati pengguna lerhadap
perisian matapelajaran vang digunakan. Penilaian yang dibuat meranghkumi
pava arahan, maklumat dan juga elemen-clemen grafik vang terdapat pada
paparan perisian.

Persepsi

Proses kesedaran terhadap sesuatu objek atau situasi vang diterima daripada
sistemn deria manusia yang lerdiri daripada penglibatan, pendengaran, rasa,
sentuhan dan bau.

Persepsi vang ada dalam kajian i termasuklah pemahaman pengguna
terhadap maklumat-maklumat, gaya araban dan elemen-elemen grafik yang
terdapal pada paparan perisian dan juga soalan-soalan vang dikemukakan
dalam borang soal selidik, Secara tidak langsung dalam kajian ini deria
penglihatan dan pendengaran adalah lebih penting daripada deria yang lain.

Gaya arahan

Merujuk kepada satn bentuk komunikasi dengan sistem komputer melalu
alat kawalan (cth : papan kekunei) dimana langkah yang dikehendaki dibuat
dengan memasukkan satu ringkasan ayvat. (Preece, 1., 1904

Untuk kajlan im gaya arahan adalah arabhan ringkas yang  difahami
maksudnya.

Ergonomik

Peraturan kerja vang mengambilkira dari segi kemampuan kogntif seperti
persepsi, pengarmatan, ingatan dan limitasi fizikal manusia. (R. W. Proctor,
1994)

Dalam konteks kajpan 1 aspek  ergonomik yang dimilai  adalah
kebolehgunaan paparan perisian matapelajaran,

4
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BAB 2

TINJAUAN LITERATUR

Pengenalan

Tinjauan literatur yang akan diambil adalah berdasarkan kepada Sorotan Kajan
Lepas berkenaan dengan hubungan antara manusia-mesin, bagaimana mesin dapat
membantu manusia dan membincangkan pengaruh hubungan interaksi manusia-
mesin terhadap manuosia berdasarkan model dan konsep berkaitan.

Literatur Berkaitan
2.1.1 Muodel Sistem Manusia-Moesin

Secara amnya ergonomik membanty antk meningkatkan keselamatan, kecekapan
dan keselesaan dalam  persekitaran kerja. Maka untuk mencapal objektif ini
pemahaman tentang hubungan antara manusia dan mesin amat penting agar tugas
dapat dilaksanakan dengan baik. Pengendalian perisian matapelajaran turut termasuk
dalam hubungan ini apabila maklumat dipaparkan pada skrin.

Pengguna akan memperoleh maklumat daripada paparan, memproses
maklumal terscbut dan seterusnya memberikan respon berdasarkan pada arahan
alaupun menu pada paparan. Proses yang berulang ini memberikan satu kitaran vang
dikenali sebagai sistem manusia-mesin (I3.). Obome, 1987), Ringkasan hubungan
sistermn manusia-mesin adalah sepert di bawah:

Sislem
Perseprual Paparai
i
(cth: mata)
hManusia Persekitaran Mesin
Sistem Elektor K nwalan
[cth: angrota

badan)

Rajah 2.1.1: Mode! Sistem Manusia-Mesin

L Y



21.2  Model Interaksi Manusia-Komputer

Model ini adalah satu pendekatan untuk merekabentuk sistem komputer bagi
kegunaan manusia tentang bagaimana la direka sesual dengan keperluan pengguna
atau lebih tepat lagi kebolehgunaan (Preece, 1., 1994}, Model ini menunjukkan lagi
dengan lebih terperinci mengenal interaksi antara manusia dan komputer, sesuai
dengan kajian ini vang memerlukan mteraksi antara paparan perisian dengan
Penggu,

Gambarajah di bawah adalah model interaksi manusia-komputer oleh Easen
(1991). Eason meletakkan empat komponen utama dalam modelnya iaitu manusia,
migasan, persckitaran dan reknologl. Disamping itu andaian-andaian berikut telah
dibuat:

s Pengguna terdiri daripada seorang atau lebih

#  Tugasan merujuk kepada aktivin yang termasuk dalam tugasan atanpun

tugasan yang bebas

s Tersekitaran pula didefinisikan schagai fizikal, organisasi dan aspek sosial

untuk sesuatu persekitaran

o Teknologi dilihat sebagal sebarang peralatan teknologi yang merangkumi

pelbagai jenis komputer atau ternpat kerja

Tahap Penganalisisan dalam Interaksi Manusia-Komputer

Tahap 3 g
Matlamat organisast

Tahap 2
—» Kerfa

Persekitaran segera
Sistem teknikal
Tahap 1 / \

Manusia Teknologi

Rajah 2.1.2 : Model Interaisi Manusia-Komputer



2.1.3  Model sistem pemprosesan maklumat manusia

Maodel ini menceritakan dengan lebih terperinci proses-proses yang berlaku dalam
sistem pemprosesan manusia. Model ini penting dalam kajian kerana kita dapat
mengetahui tentang sistem pemprosesan maklumat manusia. Berikut adalab model
sistem pemprosesan maklumat manusia;

Input maklumat dari sensori deria (lihat, rasa dsh)

Sistem
H'I.CI'.I'I:]:IF{TI:\'L:.‘S
makiumat
Tiada
h J
Adakab anda
Maklumal menumpukan
fi_kf‘“ tj’]‘mg «}—— perhatian kepada
jika diganggu maklumat?
l Ada
Ingatan jangka | %
pendek (STM) <
Maklumat | Tiada Bagaimana  |[Pengamatan | Maklumar disimpan
akan hilang | Proses maklumat gederlina dalam STM untuk
selepas 15 gg—— diproses —_— masa yang lebih
saut lama
Pengamatan
mendalam L
Ingatan jangka baklumat vang
panjang » hendak diguna di
{LTM) pindah dalam STM

Rajah 2.1 3 Mode! Sistem Pemprosesan Maklumar Manusia



Secara ringkasnya maklumat yang diterima dari persekitaran oleh sistem
deria manusia akan masuk ke dalam sistemn memproses maklumat. Maklumat akan
hilang sckiranya diganggu atau tidak diambil perhatian. Maklumat yang diberi
perhatian lebih akan dibantar ke ingatan jangka pendek untuk diproses. Disini
maklumal akan sekali lagi dipilih, Maklumat yang tidak diproses akan hilang selepas
15 saat manakala maklumat yang telah diproses tadi akan disimpan sama ada dalam
ingatan jungka pendek atavpun ingatan jangka panjang. Di dalam ingatan jangka
pendek, maklumat tadi akan disimpan lebih lama schinggalah ianya tidak digunakan
barulah ia akan hilang. Dalam ingatan jangka panjang pula ia akan kekal lama disitu
dan akan di panggil semulz (refrieve) ke ingatan jangka pendek untuk digunakan.

Konsep kebolehgunaan

Dalam penilaian paparan i konsep kebolehgunaan mestilah  dititikberatkan.
Menurut {International Organisation for Standardisation, 1SQ) kebolehgunaan dalam
paparan adalah ukuran pada keberkesanan, kecekapan dan juga kepuasan hati vang
dicapal oleh pengzuna apabila menggunakannya. Preece (1994) juga sependapal
apabila mendefinisikan kebolehgunaan sebagai ukuran pada kecckapan, keselamatan,
keberkesanan dan kepuasan hati pengguna apabila menggunakan sesuatu sistem
tersebut, Kebolehgunaan dalam paparan amat penting kerana ianya dapat membanm
pengguna untuk menyelesaikan lugasan dalam masa vang smgkat disamping
mengelakkan daripada berlakunya kekeliruan yang boleh menjurus pengguna
melakukan kesalahan, Disamping i, kebolehgunaan menjadikan teknologi mudah
dan selesa digunakan oleh manusia, dengan mengolah agar teknologi dapat
beradaptasi dengan manusia, dan bukan sebaliknya,

"Wath the best-designed products, we often do not realize we are even
using a product, so smoothly does the performance of o task appear. As
task performance "breaks down”, so owr attention focuses on the ool
rather than the sk, " — (Baber, J097:82).

Jacob Nielson (1993) dan Bennett (1934) telah menggariskan beberapa ciri-
cirt penting dalam kebolehgnnaan. Cin-ciri vang dikenalpasti adalah seperti berikut :

a) Senang dipelajari
Masa yang diperlukan oleh pengguna mermpelajari paparan yang tidak
pernah digunakannya sebelum ini,

b)  Kecekapan penggzunaannya
basa vang diperlukan oleh pengguna untuk mengendalikan paparan.

€] Senang diingat
Pengguna dapat mempelajart dan mengingali dengan baik dan dapat
menggunakannya secara clekuf pada masa akan datang,

d}  Frekuensi kesilapan
Sekerap mana pengguna melakukan kesilapan adakah kesilapan tersebut
mudah diperbetulkan,
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h)

Kepuasan

Adakah pengguna berpuashati atau tidak dengan paparan terscbut.
Fungsi yang bersesuaian

Wisual clarity

Maklumat pada paparan, jelas dan tidak mengelirukan pengguna,
Fleksihilti

Keupayaan paparan untuk beradapisi dengan keadaan sekeliling.

Terdapat tiga ciri utama dalam mereka paparan yvang perlu ditkuti agar paparan
menepati kepuasan pengguna iaitg

Konsistensi

Konsistensi amat penting untuk mengelakkan pengguna terkelitu apabila
pengguna  menggunakan  sesuatu sistem perisian tertentn.  Adalah
menyukarkan pengguna sckiranya simbol atau butang navigasi dan ikon
berubah-ubah lungsinyva dalam satu-satu paparan.

Tile1 Title 2 L

multiple choice

fuestion

multiple choice
‘* * fuestion

Rajoah 2,041 - Conioh Paparan Yang Tidak Konsisten

Seperti vang kita lihat pada gambarajah di atas bentuk paparan pada skrin
vang pertama tidak sama dengan skrin vang kedua baik dari segi warna,
kedudukan gambar dan ikon walaupun ianya dibawal satu tajuk yang sama,
Jelas 1a mengelirukan dan secara tidak langsung membosankan pengguna
untuk terus menggunakan sistem lersebul.

IKejelasan (clarity)

Untuk memudahkan pengguna menggunakan sesuatu sistem  perisian,
clemen-clemen grafik dan juga paparan seharusnya senang dikenalpasti.
Gambarajah di bawah adalah contoh untuk rekaan yang tidak jelas dan
mengelirukan.



Title 1

Howve many
flowers?

|

Rajak 2.1.4.2 : Contoh Paparan Yang Mengelirukan

Secara amnya soalan dikemukan terlebih dahulu dan berada di atas jawapan
tetapi pada contoh ini keadaan menjadi terbalik di mana pilihan jawapan
terletak di bahagian atas. Selain daripada itu kedudukan grafik juga tidak
teratur dan jelas membuatkan proses berfikir pengguna menjadi lambat
kerana otak terpaksa memilih dan menyusun kedudukan grafik terlebih
dahuly sebelum menumpukan perhatian terhadap soalan yang ditanya.

Rekaan Yang Ringlas

Rekaan yang ringkas adalah rekaan yang baik. Sekiranya terdapat terlalu
banyak clemen grafik pada sesuatu paparan visual ia akan menyebabkan
maklumat vang ingin disampaikan terganggu disamping membebankan
pengguna kerana terpaksa menginterpretasi satu persatu elemen tersebut.
Conloh rekaan paparan visual yang terlalu padat adalah seperts di bawah.

[_Tit’le 1

How many flowers?
A Two

B Threa

C Seventy

L

Rajah 2.1.4.3 : Contoh Paparan Yang Terfalu Padat
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Persembahan Elemen-elemen Pada Paparan

Antara elemen-elemen yang penting dalam paparan termasuklah elemen tekstual
(jenis, saiz dan bentuk tulisan), ikon dan bunyi. Terdapat beberapa kaedah penting
dalam mempersembahkan elemen-elemen ini agar paparan vang direka tidak
membebankan pengguna, Untuk lebih jelas lagi, penerangan lanjut mengenai kaedah-
kaedah dan petunjuk untuk menghasilkan paparan visual vang baik adalah seperti
dibawah.

a)

b}

Elemen Tekstual

Susun atur huruf yang betul juga menentukan baik buruk sesuatu paparan
visual. Umum mengetabui membaca pada skrin tidaklah semudah seperti
membaca pada helaian kertas biasa tambahan pula kita akan nudah berasa
letih sekiranya mengadap skrin terlalu lama kerana resolusi pada skrin
tidaklah sebaik dan sejelas kertas.

Maka dengan inl penggunaan ayat yang panjang akan memburukkan lagi
keadaan kerana pengguna tidak dapat menumpukan sepenuh perhatiannya
sebelum mata mercka keletihan, Kesan daripada int akan meningkatkan
tistko kepada pengeuna untuk melakukan kesalahan, Jadi cukuplah sekadar
menggunakan pembavang (cues) untuk menjimatkan penggunaan avat dan
memberikan pemahaman kepada pengguna. Wright dan Bernard (1978}
berpendapat penggunaan kata kerja lebih darl satu perlu dielakkan, Selain
itu penggunaan poin dalam menyampaikan maklumat adalah lebih efisyen
herhanding mempersembahkannya dalam bentuk esel,

Penggunaan terlalu banyak humaf besar juga bharus dielakkan, Menumt
kajian oleh Peterson dan Tinker {1946} mendapati lebih banyak perkaraan
vang menggunakan huruf kecil dibaca berbanding wang besar walaupun
menggunakan saie tulisan yang sama, Selain daripada it hasil kajian dari
Tinker {1963} mendapati saiz tulisan antara 10 dan 11 point dibaca dengan
lebih cepat berbanding dengan saiz yang lain. Saiz tulisan yang terlalu besar
menyebabkan proses membaca menjadi lambat. Oleh ity saiz tulisan vang
lebil besar adalah hanva untuk menonjolkan sesuatu yang penting manakala
saiz vang lebih keaal untuk sesual uniuk pembacaan pantas.

Elemen GGrafik

Elemen grafik juga salah saw dan aspek paparan yang menentukan sama
ada paparan itu menank atau scbaliknya. Grafik pada paparan termasuklah
olahan warna dan ilustrass. Secara amnya grafik melibatkan ekspresi
pengeuna di mana perhatian yang lebih diberikan kepada sesuatn yang
dirasakan menarik, Warna berperanan memberikan pelbagar reaksi emosi
melalui representasinya seperti merah melambangkan ceria, hitam untuk
kesedihan dan sebagainya. Sebagai contoh, Cashen dan Leicht (1970)
mendapati pelajar vang mendapat petikan dengan garisan merah (red
underlined) pada teks vang relevan dapat menjawab soalan dengan lebih
baik. Sat lagi kajian adalah daripada Fester dan Coles {1977) vyang
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2.1.0

mendapati penggunaan bold sebagai pembayang lebih efisyen berbanding
penggunaan huruf besar.

Dari segi olahan wama juga boleh menimbulkan perhatian kepada
pengguna, Olahan warna yang sempurna dapat membanfu pengguna
menggunakan sistem perisian dengan baik di samping membantu mercka
mengingati dengan lebih baik. Tetapi harus diingat penggunaan warna yang
rerlalu terang atau gelap menyebabkan mata pengguna cepat letih,

) Elemen Media

Terdapat empat jenis elemen media iait, imej, bunyi, animasi dan video.
Teori terdahulu ada menyatakan bahawa kepelbagaian elemen media akan
membantu proses pembelajaran kerana mereka berpendapat ia boleh
memberi pengalaman  belajar baru kepada pelajar. Tetapi teori ini
kemudiannya disangkal oleh Teichener dan Krebs (1974) yang mendapati
pencapaian subjek menurun apabila diminta mencari objek vang kompleks.
Dakwaan ini wrwt disokong oleh Christ (1975), Green dan Anderson {1936)
vang herpendapat masa yang diperlukan oleh pengguna untuk mencari
maklumat bertambah dengan adanya kepelbagaian elemen media digunakan
dalam paparan. Hal ini disebabkan oleh bebanan mental yang diterima oleh
pengguna apabila terpaksa menerima input yang banyak dalam satu-satu
masa. Oleh ini secara kesimpulannya suatu paparan yang baik hendaklah
dikurangkan penggunaan elemen medianya dan gunakannya apabila
diperlukan sahaja.

Kesan Rekabentuk Antaramuka Sistem E-mel Terhadap Prestasi Penggunaan
Sistem E-mel

Kajian vang dijalankan oleh Supariah Abd Rahman (2000) dalam projek tahun
akhirnya ini adalah berkenaan dengan kesan penggunaan dua sistem e-mel yang
berbeza iaine sistem Eudoramail dan sistem Hotmail dari segi kebolehgunaannya
vang dinilai dari gaya arahan, paparan dan penggunaan alat kawalan.

Instrumen yang digunakan terdiri daripada komputer berinternet, sct tugasan, borang
soal selidik dan scnarai semakan untuk mendapatkan data, Seramai 30 orang subjek
telah dipilih dan mereka telah diberikan dangan satu set tugasan. Perbezaan kesan
rekabentuk dikaji terhadap pencapaian matlamat responden.

Hasil dari kajian mendapati subjek yang menggunakan system c-mel
Fudoramail lebih banvak menghadapi masalah dan peratus kesilapan mereka juga
tinggi berbanding subjek yang menggzunakan system e-mel Hotmail. Jelas kajian ini
menunjukkan rekabentuk paparan memberi kesan terhadap prestasi kerja manusia.

2.1.7  HKesan Kawalan Pada Antaramuka Sistem Terhadap Penggunaan
Sistem

Antara elemen penting dalam rekabentuk sistem adalah kawalannya.
Penggunaan alat kawalan yang baik dan betul akan mempertingkatkan prestasi kerja
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di samping mengelakkan berlakunya kesilapan. Menurut Tan Wee Meng (1997) para
pengguna sering melakukan kesilapan dalam melaksanakan tugasan akibat daripada
silap memilih alat kawalan Seharusoya alat kawalan mesti berada dalam capaian
alau pegangan pengguna supaya masalah kawalan terhalang tidak akan berlaku.

Untuk mengelakkannya dari terjadi, maka scharusnya terdapat tindak halas
[tzikal yang dapat memberitahy pengguna terhadap kesilapan yang telah dilakukan.
Tindak balas-tindak balas vang dimaksudkan termasuklah kesan bunvi, amaran
paparan visual dan lain-lain lagi,

Kerangka Konseptual Kajian

Untuk kajian ini terdapat dua pembolehubah yang besar iaitu pembaolehubah tak
bersandar dan juga pembolechubah  bersandar, Pembolehubah tak  bersandar
dibahagikan kepada tiga iaitu paya arahan, kesan grafik dan juga susun awr
maklumat pada paparan antaramuoka perisian Matapelajaran Sains  manakala
pembolehubab bersandar pula merangkumi keberkesanan, keselesaan dan juga
kepuasan pengguna apabila mengpunalkan perisian Matapelajaran Sains,

Apa vang hendak dilihat pada kedua-dua pembolehubah ini adalah, adakah factor-
faktor dalam pembolehubah  tak  bersandar mempengaruhi nilai-nilai dalam
pembolehubah bersandar.

Pembolehubah Tak Bersandar Pembolehubah Bersandar

Ciri-ciri paparan visual anlara

pengoung ¥ Keberkesanan
|:> v Keselesaan
W GH}"H Arahan W Kgpuasa]]
¥ Kesan Gralik
¥ Susun atur Maklumat

Rajah 2.2 ¢ Kerangla Konseptual Kafian
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a)

BAB3

KAEDAH KAJIAN

Pendahuluan

Bab ini akan menerangkan secara terperinct mengenal kaedah-kaedah yang akan
digunakan dalam kajian ini merangkumi rekabenmk kajian, pembolehubah kajian,
alatan kajian, populasi dan sampel kajian, tatacara pengumpulan data dan tatacara
penganalisisan data,

Bentuk Kajian

Meh kerana kapan int adalah berdasarkan pada interaksi komputer manusia, maka
kaedah kajian vang akan dijalankan adalah seperti berikut ©

Soal selidik
Bertujuan untuk mengetahui sejauhmana kefahaman pelajar terhadap sistern perisian
vang digunakan. Adakah sistem perisian tersebut mudah digunakan.

Pemerhatian/penelitian

Pemerhatian juga merupakan salah satu bentuk kajian vang akan digunakan. la dibuat
apabila hendak mengkaji faktor ergonomik dalam sistem perisian terscbut, Dalam
pemerhatian i, set tugasan digunakan.

Fopulasi dan Sampel Kajian,

Populasi kajian adalah terdin daripada pelajar-pelajar menengah rendah (Tingkatan
1-2} dari sekolah bistari di kawasan Kuching, Manakala sampel kajian pula adalah
terditi daripada 30 pelajar yang dipilih secara rawak daripada pelajar-pelajar
menengah rendah.

Alat Kajian

Aldar kajian dalam kajan ini adalah terdiri daripada soalan-soalan yang dimuatkan di
dalam borang soal selidik, komputer dan juga perisian matapelajaran  yang
digunakan.

Pembolehubah Kajian

Kajian i terdint daripada dua pembolehubah taitu pembolehubah tak bersandar dan
pembolehubah bersandar.
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