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ABSTRAK 

Events@UKM, Aplikasi Mudah Alih Pendaftaran Program di Dalam Kampus muncul sebagai 

aplikasi mudah alih inovatif yang direka untuk merevolusikan pendaftaran program di dalam 

komuniti universiti. Aplikasi ini mampu mengatasi kaedah tradisional seperti papan kenyataan 

dan perbualan kumpulan yang sering membanjiri pelajar dengan limpahan maklumat yang 

menjadikkannya sukar untuk mendapatkan maklumat program yang berkaitan. Aplikasi mudah 

alih yang inovatif ini bertujuan untuk menyelaraskan penemuan program untuk universiti dan 

menyediakan pelajar dengan platform yang berpusatkan pengguna untuk meneroka program di 

kampus dengan mudah seperti seminar, festival kebudayaan, pertandingan sukan, bengkel dan 

banyak lagi. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan penganjur program untuk mencipta dan 

mempromosikan program mereka di dalam aplikasi ini. Bahasa pengaturcaraan yang 

digunakan adalah Java dengan menggunakan Android Studio. 

 

PENGENALAN 

 

Pada era globalisasi ini, teknologi semakin pesat berkembang dan pelbagai aplikasi dibina bagi 

memudahkan urusan masyarakat kini. Hal ini kerana manusia bergantung tinggi kepada 

pengunaan teknologi telefon pintar dan aplikasi mudah alih dalam perbagai aspek kehidupan 

harian merangkumi komunikasi, interaksi sosial dan cara mengakses maklumat. Implikasinya, 

teknologi ICT diangkat sebagai keperluan penting dalam menjalani kehidupan moden sehingga 

mempengaruhi cara bekerja, belajar dan berkomunikasi. 

Dalam konteks persekitaran universiti, pelajar sukar mendapatkan maklumat yang tepat 

dan terkini mengenai program yang dianjurkan di kampus (Nazriah Rasul et al. 2020). Anatara 

platform utama penyebaran maklumat oleh penganjur adalah melalui papan kenyataan. 

Walaupun, maklumat yang disebar melalui platform kumpulan sedia ada di aplikasi 

“WhatsApp” dan “Telegram” adalah pantas dan lebih meluas, platform ini sering dibanjiri 

dengan perbualan atau maklumat lain yang tiada kaitan dengan program-program yang 

berlangsung di kampus. Akibatnya, pelajar tidak mendapat maklumat yang tepat pada masa 

yang tepat. Penganjur kehilangan penglibatan peserta sasaran dan pelajar pula kehilangan 
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peluang untuk menyertai program sasaran. Isu ini telah mendorong kepada pembangunan 

aplikasi mudah alih inovatif, “Events@UKM”, yang direka untuk meningkatkan pendaftaran 

dan penyebaran maklumat program di dalam komuniti universiti. 

Di samping itu, penganjur program juga mendapati pengunaan aplikasi “WhatsApp” 

dan “Telegram” dan papan notis juga kurang berkesan dalam menarik perhatian pelajar di 

kampus universiti malah memerlukan kos cetakan poster diiklan. Dengan adanya aplikasi 

mudah alih ini, para penganjur program berupaya mengiklan program mereka dengan lebih 

mudah dan efektif dengan kos yang lebih rendah.  (Pabba, M et al. 2022).  

 

 

METODOLOGI KAJIAN 

 

Pemilihan metodologi Agile untuk projek adalah keputusan yang memandangkan sifat 

dinamik pembangunan aplikasi dan keperluan untuk kemas kini yang kerap. Ia membolehkan 

fleksibiliti dan kebolehsuaian sepanjang proses pembangunan. Jika ada perbaharuan seperti 

ciri baharu yang boleh digabungkan maka perubahan boleh dibuat tanpa menjejaskan 

keseluruhan projek. Agile juga memberi laluan kepada pembangun aplikasi berinteraksi 

dengan pihak berkepentingan untuk memenuhi keperluan pelajar dan penganjur program 

(Thomas Hamilton 2023) . Sesi semakan dan maklum balas yang kerap memastikan aplikasi 

itu memenuhi keperluan dan jangkaan yang berubah ubah bagi kumpulan pengguna. 

 

Agile juga menggalakkan pembangun aplikasi untuk memikirkan proses mereka dan 

membuat penambahbaikan berdasarkan artikel yang dikarang oleh Diana Bestaieva (2022) . 

Dalam konteks aplikasi mudah alih, ini bermakna pengalaman pengguna dan prestasi aplikasi 

boleh dipertingkatkan secara berterusan berdasarkan maklum balas dan set ujian. 

 

Fasa analisis 

Fasa pertama yang akan dilalui apabila menggunakan model Pembangunan agile adalah fasa 

analisis di mana pelbagai maklumat dan informasi dikumpul daripada setiap rujukan yang 

dikaitkan dengan aplikasi Events@UKM. Semua maklumat yang diperoleh daripada penganjur 

program, pelajar dan artikel akan direkodkan dan digunakan sebagai panduan untuk 

menyiapkan projek ini. 

Fasa reka bentuk 

Fasa seterusnya yang akan dilalui adalah fasa reka bentuk dimana ia merupakan tempoh reka 

bentuk aplikasi dikaji. Kehendak aplikasi, model sistem, rajah konteks, reka bentuk sena beni 

yang akan digunakan dan antara muka aplikasi adalah beberapa butiran yang akan dirujuk dan 

dikaji pada fasa ini. Aplikasi Events@UKM akan mendapat keperluan reka bentuk yang 

diperlukan sebelum diteruskan dengan pembangunan sistem. 

Fasa pembangunan 

Fasa ini adalah bermulanya pembangunan bagi projek Events@UKM. Pembangunan aplikasi 

dapat dilaksanakan setelah reka bentuk berjaya dipilih bagi aplikasi ini. Pembangunan ini 
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dibangunkan dengan menggunakan bahasa pengaturcaraan yang dipilih seperti Java. Aplikasi 

ini dubangunkan dengan mengikut kerperluan fungsi yang sudah dikaji dalam fasa sebelumnya. 

Fasa ini dilakukan dengan sebaiknya dan berhati hati untuk mengelakkan segala kesulitan dan 

memastikan aplikasi ini fungsi mengikut perancangan. 

Fasa pelaksanaan 

Ketika fasa ini, sistem aplikasi mudah alih Events@UKM berjaya dihasilkan dan kemudian ia 

akan dilancarkan bagi para penilai. Para penilai dapat mengunnakan aplikasi mudah alih ini 

dahulu dan sekiranya terdapat masalah atau kekurangan yang berlaku ketika menggunakan 

sistem aplikasi mudah alih ini, ia masih boleh dibaiki serta ditambah baik jikalau pihak 

pembangun aplikasi perlu melakukan pembaikian. 

Fasa pengujian 

Ini adalah fasa dimana aplikasi Events@UKM akan dinilai oleh penilai-penilai aplikasi. Ujian 

aplikasi ini diperlukan untuk menentukan sama ada aplikasi yang dibina tidak mempunyai 

sebarang kesulitan dan berjaya mencapai matlamat yang ditetapkan. Ketika proses ujian, 

sebarang kesulitan dan kecacatan akan direkodkan untuk diperbaiki pada masa akan datang. 

Metodologi ini akan diteruskan sehingga tiada lagi kecacatan dan kesulitan ditemui didalam 

aplikasi Events@UKM. 

Kaedah untuk mengumpulkan data atau mendapatkan keperluan pengguna ialah melalui soal 

selidik terhadap 27 orang responden. Selepas soal selidik telah dilengkapkan, soalan dimuat 

naik ke Google Form dan pautannya telah diberikan kepada beberapa orang. Sasaran 

responden bagi soal selidik ini dipilih berdasarkan pengguna aplikasi ini yang terdiri daripada 

pelajar di UKM yang pernah menjadi penganjur dan peserta. Soal selidik ini juga terbuka 

kepada sesiapa sahaja yang mempunyai pengalaman dalam pendaftaran program melalui 

perbualan kumpulan WhatsApp dan Telegram. Selepas mengedarkan pautan soal selidik, 

seramai 27 orang responden telah menjawab soal selidik ini. Dengan Google Form, graf atau 

carta telah dihasilkan untuk setiap item dengan data yang telah diberikan oleh responden 

untuk tujuan analisis.  

 

 Kaedah yang sama juga digunakan untuk pengujian kebolehgunaan dimana terdapat 

11 item yang dicipta dalam soal selidik ini. Ia merangkumi beberapa soalan skala Likert dan 

soalan terbuka mengenai penambahbaikan aplikasi. Tujuan soal selidik ini adalah untuk 

mendapatkan maklum balas responden dan penilaian kebolehgunaan aplikasi ini. Ia terbahagi 

kepada tiga bahagian iaitu aspek hubungan Kebolehgunaan, Emosi Positif dan Niat untuk 

Menggunakan Semula. Penciptaan soalan adalah berdasarkan pelbagai soal selidik yang 

diubah suai untuk dikaitkan dengan aplikasi ini. Setelah soal selidik dilengkapkan, pautan 

Google Form diedarkan kepada seramai mungkin pengguna yang berkaitan. Soal selidik ini 

telah melalui beberapa kumpulan organisasi di UKM dalam platform Whatsapp dan 

Telegram. 

 

 Data yang diterima daripada penilaian kebolehgunaan dianalisis melalui kaedah analisis 

data yang bernama statistik deskriptif dengan menggunakan skor min bagi setiap aspek. Jadual 1 

menunjukkan Tafsiran Skala Skor Min. 
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Jadual 1 Tafsiran Skala Skor Min 

Skor Min Tafsiran 

0.00 – 1.00 Sangat Tidak Setuju 

1.01 – 2.00 Tidak Setuju 

2.01 – 3.00 Agak Setuju 

3.01 – 4.00 Setuju 

4.01 – 5.00 Sangat Setuju 

 

KEPUTUSAN DAN PERBINCANGAN 

 

Aplikasi Mudah Alih Pendaftarn Program Di Dalam Kampus (Events@UKM) telah berjaya 

dibangunkan dan semua dokumentasinya telah dilengkapkan. Semasa proses pembangunan, 

aplikasi mudah alih ini dibangunkan menggunakan Android Studio dengan bahasa 

pengaturcaraannya yang dipanggil Java. Pangkalan data yang digunakan ialah pangkalan data 

awan Firebase Firestore dan Realtime Database untuk memastikan data aplikasi ini boleh 

diteruskan pada setiap telefon pintar.  

 

 Berdasarkan Rajah 1, pengguna dikehendaki untuk membuka akaun baharu (jika 

tiada) untuk mengakses kandungan aplikasi. Maklumat yang diperlukan untuk pendaftaran 

adalah emel, kata laluan, nama penuh pengguna, nombor matrik (jika merupakan pelajar 

Universiti Kebangsaan Malaysia), nombor telefon, fakulti, dan kolej. Selepas mengisi semua 

maklumat, pengguna perlu menekan butang ‘DAFTAR’ dan Registration.java akan membuat 

pengesahan akaun yang didaftar, seterusnya menyimpan data pengguna dalam Firebase 

Realtime Database dan Firebase Authentication. Sekiranya pendaftaran berjaya, pengguna 

akan dibawa kembali ke antara muka log masuk semula dan menerima mesej “Pendaftaran 

Berjaya”. Jika terdapat sebarang masalah, pengaturcaraan dalam Registration.java akan 

mengendalikan situasi tersebut dengan memaparkan mesej yang sesuai kepada pengguna 

untuk membuat sebarang pembetulan yang diperlukan. 

Cop
yri

gh
t@

FTSM 

    
    

  U
KM



PTA-FTSM-2024-A186848 

 
Rajah 1 Antara Muka Pendaftaran 

 

Apabila pemain telah mendaftarkan akaun, mereka akan dipaparkan skrin log masuk. Antara 

muka untuk skrin log masuk adalah seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 2, di mana 

pengguna boleh menggunakan e-mel dan kata laluan akaun mereka untuk log masuk ke dalam 

aplikasi. 
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Rajah 2 Antara Muka Log Masuk 

 

Seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 3, apabila pengguna log masuk ke aplikasi 

“Events@UKM”, mereka akan dibawa ke ruang utama aplikasi. Di sini, pengguna dapat 

membuat keputusan untuk melihat program yang terkini, melakukan pencarian dan penapisan 

program menggunakan kotak carian, mendaftarkan diri dalam program - program tersebut, 

mencipta program di dalam apikasi, mengakses profil mereka dengan menekan ikon profil 

dan kemudian menekan ikon tiket untuk melihat program disertai serta log keluar. Cop
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Rajah 3 Antara Muka Laman Utama 

 

Rajah 4 menunjukkan antara muka pencarian program merupakan antara muka yang dikhaskan 

kepada pengguna untuk mencari program yang tersedia dalam aplikasi “Events@UKM”. Di 

sini, pengguna boleh membuat keputusan untuk melihat program yang tersedia, melakukan 

pencarian dan menyaring program dengan menggunakan bar carian. Maklumat yang terhad 

telah disediakan di dalam ruang kotak program yang ada di mana ia akan dipaparkan jenis 

program, nama program, yuran program, tarikh program dan juga merit ISTAR. 
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Rajah 4 Antara Muka Pencarian Program 

 

 

Antara muka seterusnya menunjukkan antara muka pendaftaran program. Antara muka ini 

membolehkan pengguna mendaftarkan diri ke dalam program yang disediakan di dalam 

aplikasi mudah alih “Events@UKM”. Sebelum beralih ke antara muka pendaftaran program, 

pengguna akan berada di antara muka maklumat program yang memaparkan butiran program 

seperti jenis program, tarikh program, waktu program, yuran program, maklumat program 

dan gambar kod QR bank penganjur. Terdapat juga butang untuk pengguna mendaftar diri, 

yang tertulis ‘SERTAI’. Apabila butang tersebut ditekan pengguna akan dibawa ke antara 

muka pendaftaran program. Di antara muka ini, pengguna perlu mendaftarkan diri dengan 

mengisi maklumat diri mereka seperti nama, emel, nombor matrik (jika ada), nombor telefon 

dan memuat naik resit pembayaran untuk yuran program tersebut. Rajah 5 menunjukkan 

antara muka pendaftaran aplikasi ini. 
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Rajah 5 Antara Muka Pendaftaran Program 

 

Antara muka seterusnya menunjukkan cara penciptaan program dalam aplikasi 

“Events@UKM”. Antara muka ini hanya boleh diakses oleh penganjur yang mempunyai emel 

UKM yang sah. Di antara muka ini penganjur perlu mengisi beberapa maklumat program 

seperti nama, tarikh, masa, yuran, maklumat, jenis, lokasi dan status merit ISTAR program 

tersebut. Penganjur juga perlu memuat naik gambar kod QR bank bagi tujuan pembayaran 

yuran di tempat yang disediakan. Terdapat juga ruangan untuk memuat naik gambar poster 

program di ruangan disediakan. Apabila butang “CIPTA PROGRAM” ditekan, program akan 

didaftarkan ke dalam pangkalan data Firebase dan akan dipaparkan di antara muka utama dan 

antara muka pencarian program. Rajah 6 menunjukkan antara muka penciptaan program. 
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Rajah 6 Antara Muka Penciptaan Program 

 

Rajah 7 menunjukkan antara muka profil pengguna boleh diakses daripada ikon profil diri di 

kanan atas antara muka utama aplikasi. Di antara muka ini, terdapat maklumat pengguna dan 

juga teks edit untuk mengedit semula maklumat seperti nama, nombor telefon, nombor matrik, 

kolej, dan fakulti. Apabila butang ‘UBAH’ ditekan, maklumat pengguna akan dikemaskini 

dan pengguna akan kembali ke antara muka profil diri.  
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Rajah 7 Antara Muka Profil Pengguna 

 

Antara muka tiket boleh diakses melalui ikon tiket di bar bawah antara muka utama. Di sini, 

pengguna dapat melihat senarai program yang telah didaftarkan dan dipaparkan melalui 

RecyclerView. Maklumat program diperoleh dari Firebase Realtime Database supaya 

program yang dipaparkan di RecyclerView ditapis mengikut ID pengguna. Komponen 

RecyclerView pula perlu menggunakan fail tersendiri iaitu EventJoinedAdapterRecycler.java 

untuk mengambil maklumat program pengguna seperti nama program, tarikh, lokasi, masa, 

yuran dan merit ISTAR daripada kelas model. Rajah 8 menunjukkan antara muka tiket 

aplikasi.  
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Rajah 8 Antara Muka Tiket 

 

Antara muka senarai peserta boleh diakses daripada ayat ‘LIHAT PESERTA’  di antara muka 

profil diri seorang penganjur. Di sini, penganjur dapat melihat senarai peserta bagi program - 

program yang telah mereka ciptakan di aplikasi “Events@UKM”. Rajah 9 menunjukkan 

antara muka lihat senarai peserta.  
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Rajah 9 Antara Muka Senarai Peserta 

 

 

Pengujian Kebolehgunaan Aplikasi 

Pengujian kebolehgunaan aplikasi ialah satu proses yang melibatkan pengujian akhir yang 

dilaksanakan oleh wakil pengguna dan pihak berkepentingan untuk memastikan permainan 

serius yang dibangunkan mampu menyediakan fungsi yang diperlukan sebelum ia 

dikeluarkan kepada umum. Tujuan pengujian kebolehgunaan adalah untuk menilai 

kebolehgunaan sistem, mengumpul data kuantitatif, dan menilai kepuasan pengguna. 

 

Jadual 2 menunjukkan skor min yang diterima daripada setiap item aspek Kebolegunaan. Item 

1 dan 2 adalah yang tertinggi dengan skor min 4.70 di mana item 4 dan 5 adalah yang paling 

rendah dengan skor min 4.00. Walaubagaimanapun, min keseluruhan ialah 4.42 yang 

dianggap Sangat Setuju kerana ia melebihi 4.00 seperti mengikut Jadual 1. 
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Jadual 2 Kebolehgunaan 

No Item Min 

1 Aplikasi mudah alih ini mudah digunakan 4.70 

2 Dapat mendaftar akaun dan log masuk aplikasi dengan efisien 4.70 

3 Dapat mencari program dengan mudah 4.50 

4 Dapat melakukan pendaftaran program dengan efisien 4.00 

5 Dapat mencipta program dengan lebih efisien 4.00 

6 Dapat melihat maklumat peserta dengan mudah 4.60 

 Min Keseluruhan 4.42 

 

Sebaliknya, Jadual 3 menunjukkan skor min bagi aspek Emosi Positif. Item 1 dan 3 

mendapat markah tertinggi dengan skor min 4.60. Manakala, item 2 mencapai skor min 

yang paling rendah dengan markah 4.40. Min keseluruhan ialah 4.46 yang meletakkan 

dirinya dalam tafsiran Sangat Setuju. 

Jadual 3 Emosi Positif 

No Item Min 

1 Saya tidak menghadapi sebarang masalah teknikal ketika menggunakan 

aplikasi ini 

4.60 

2 Saya tidak mempunyai sebarang kesulitan ketika menggunakan fungsi 

aplikasi ini (pendaftaran, pencarian, penciptaan, dan lihat maklumat 

peserta) 

4.40 

3 Dengan menggunakan aplikasi ini, saya berasa mudah untuk 

mendaftarkan diri dalam program di UKM 

4.60 

 Min Keseluruhan 4.46 

 

Sebaliknya, Jadual 4 menunjukkan skor min bagi aspek Niat untuk Menggunakan Semula. 

Item 2 mendapat markah tertinggi dengan skor min 4.80. Manakala, item 1 mencapai skor 

min yang paling rendah dengan markah 4.20. Min keseluruhan ialah 4.64 yang meletakkan 

dirinya dalam tafsiran Sangat Setuju. 

Jadual 4 Niat untuk Menggunakan Semula 

No Item Min 

1 Saya akan menggunakan aplikasi ini pada bila-bila masa 4.20 

2 Aplikasi ini akan dijadikan aplikasi yang berguna untuk digunakan dalam 

masa panjang 

4.80 

 Min Keseluruhan 4.64 

 

Berdasarkan jawapan responden dan analisis yang dibuat, dapat disimpulkan bahawa 

kebolehgunaan aplikasi “Events@UKM” ini adalah pada skala positif. Kesemua skor min 

soalan Skala Likert yang diterima dianggap sangat setuju kerana melebihi 4.00 dan hampir 

mencapai 5.00. Dapat juga disimpulkan bahawa objektif penilaian projek ini tercapai. 

 

Cadangan Penambahbaikan 

Berdasarkan batasan-batasan yang dikenalpasti, beberapa cadangan penambahbaikan telah 

diusulkan untuk meningkatkan keberkesanan dan prestasi aplikasi di masa hadapan. Pertama, 

peningkatan infrastruktur teknologi adalah satu langkah yang perlu diambil. Menggunakan 
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teknologi yang lebih maju atau menambah baik infrastruktur sedia ada dapat menyokong fungsi 

aplikasi yang lebih kompleks dan memastikan aplikasi dapat beroperasi dengan lebih efisien. 

Latihan dan sokongan pengguna juga adalah aspek penting yang perlu diberi perhatian. 

Memberikan latihan dan sokongan yang lebih komprehensif kepada pengguna akhir dapat 

membantu mereka menggunakan aplikasi dengan lebih efektif. Ini termasuk menyediakan 

panduan pengguna yang jelas, sesi latihan, dan sokongan teknikal yang mudah diakses. Dengan 

adanya latihan dan sokongan yang baik, pengguna dapat mengatasi sebarang kesukaran yang 

mereka hadapi semasa menggunakan aplikasi. 

Selain itu, kepelbagaian sumber adalah satu lagi langkah yang boleh diambil untuk 

memperbaiki aplikasi. Mencari sumber daya tambahan seperti pembiayaan atau kolaborasi 

dengan pihak lain dapat membantu memperluaskan skop dan fungsi aplikasi. Dengan sumber 

daya yang mencukupi, lebih banyak ciri boleh ditambah dan aplikasi dapat diperbaiki untuk 

memenuhi keperluan pengguna dengan lebih baik. 

Keputusan hasil tinjauan ke atas aplikasi boleh dilihat di lampiran B dimana ia 

memberikan beberapa cadangan yang bernilai untuk penambahbaikan. Antaranya adalah 

menambah ciri pengurusan program dalam aplikasi, seperti menerima atau menolak peserta 

bagi sesebuah program. Membuat QR code untuk setiap pelajar UKM juga adalah satu 

cadangan yang baik. Ini membolehkan pelajar hanya perlu mengimbas QR code untuk 

mendaftar mana-mana program, dan penganjur akan mendapat butiran peribadi yang 

diperlukan. 

Selain itu, menyediakan arahan kepada pengguna baru yang tidak mempunyai 

pengalaman menggunakan aplikasi ini akan memudahkan urusan kefungsian. Aplikasi ini juga 

boleh diperbaiki dengan menyediakan versi dwi bahasa, yang akan meningkatkan aksesibiliti 

kepada lebih ramai pengguna. Pemberitahuan dan pengingat kepada pengguna tentang program 

yang mereka telah daftar, termasuk perubahan jadual atau butiran program, juga akan 

meningkatkan pengalaman pengguna. 

Cadangan lain termasuk menambah baik fungsi dan antara muka penciptaan program, 

yang kini dianggap kurang efisien kerana komponen yang sesak dan bertindan. Tambahan 

fungsi “chat” dengan penganjur juga akan memudahkan pengguna untuk mendapatkan 

maklumat lebih lanjut tentang program yang ingin disertai. 
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KESIMPULAN 

 

Kesimpulannya, kajian ini telah berjaya membangunkan aplikasi “Events@UKM” yang 

berfungsi untuk memudahkan proses pencarian dan pendaftaran program di UKM. Walaupun 

terdapat beberapa batasan yang dikenalpasti, cadangan penambahbaikan yang diusulkan 

diharapkan dapat membantu dalam meningkatkan keberkesanan dan prestasi aplikasi pada 

masa hadapan. Dengan peningkatan yang berterusan, aplikasi ini dapat menjadi alat yang lebih 

berharga dan efektif untuk kegunaan warga UKM. Pembangunan dan penambahbaikan aplikasi 

ini memerlukan komitmen yang berterusan dari semua pihak yang terlibat, dan dengan 

kerjasama yang baik, matlamat untuk menghasilkan aplikasi yang berkualiti tinggi dapat 

dicapai. 

Kekuatan Sistem 

 

Kekuatan aplikasi ini ialah ia memudahkan pelajar mendaftar dan mencari program di UKM 

Bangi dengan antara muka yang mesra pengguna. Ia membantu penganjur mempromosikan 

program secara sistematik dan efisien melalui penyusunan dan penapisan program yang 

relevan. Aplikasi ini juga mempermudah pengiklanan program, meningkatkan kesedaran di 

kalangan komuniti kampus. Sebagai platform berpusat, ia menyelaraskan proses pendaftaran, 

pencarian, dan hebahan maklumat program, serta berintegrasi dengan struktur rangkaian sedia 

ada untuk meningkatkan komunikasi dan penglibatan pelajar dalam program universiti. 

 

Kelemahan Sistem 

Dalam pembangunan aplikasi “Events@UKM”, beberapa batasan telah dikenalpasti yang 

mungkin memberi kesan terhadap prestasi dan keberkesanan aplikasi. Antara batasan utama 

yang dihadapi adalah keterbatasan teknologi yang digunakan. Misalnya, penggunaan Firebase 

sebagai platform utama mungkin tidak dapat menyokong semua fungsi yang diperlukan oleh 

aplikasi. Teknologi yang digunakan mempunyai had tertentu yang perlu diambil kira semasa 

pembangunan, dan ini boleh membatasi kemampuan aplikasi untuk berkembang dengan lebih 

lanjut. 

Selain itu, keterbatasan sumber juga merupakan satu lagi cabaran yang dihadapi. 

Kekurangan sumber daya seperti masa dan kewangan telah membataskan kemampuan untuk 

melaksanakan semua ciri yang diinginkan. Dalam pembangunan sesuatu aplikasi, sumber daya 

yang mencukupi adalah sangat penting untuk memastikan semua fungsi dapat dilaksanakan 

dengan baik dan aplikasi dapat beroperasi dengan lancar. 

Batasan lain yang dikenalpasti adalah berkaitan dengan pengguna akhir. Pengguna 

akhir mempunyai pelbagai tahap kemampuan teknikal dan pemahaman terhadap teknologi. 

Variasi ini mungkin memberi kesan kepada bagaimana aplikasi digunakan dan diterima. 

Pengguna yang kurang berpengalaman mungkin menghadapi kesukaran dalam menggunakan 

aplikasi, manakala pengguna yang lebih mahir mungkin mempunyai jangkaan yang lebih 
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tinggi terhadap fungsi dan prestasi aplikasi. 
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