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ABSTRAK

Cerita rakyat merupakan sebahagian daripada tradisi lisan, i
mencerminkan norma-norma dan tingkah laku suatu bangsa.
menurun dari satu generasi kepada generasi berikutnya
melalui penceritaan. Ia bertujuan untuk menghibur d
murni yang terkandung dalam cerita rakyat terseb perkembangan teknologi kini
telah mempengaruhi gaya hidup masyarakat da tradisi bercerita ini semakin
lama semakin hilang dan dilupakan oleh generasi ass@banyakan ibu bapa pada masa kini

sibuk dan banyak menghabiskan masa‘Beker; nding dengan keluarga. Teknologi seperti

televisyen, komputer dan konsul pg engambil peranan sebagai alat hiburan kepada

anak-anak. Oleh itu, mereka le
b o’

permainan yang juga kur

epada cerita rakyat dari negara luar dan kandungan

dengan norma kehidupan dan budaya rakyat

tempatan. Permainan sgntiaga popular dan digemari oleh remaja dan kanak-kanak. Justeru, satu

asilkan sebuah kerangka konsep permainan komputer riba

permainan mengikut model AGILE yang terdiri daripada lima fasa iaitu fasa analisis, fasa reka
bentuk, fasa pembangunan, fasa pelaksanaan dan fasa penilaian. Bagi mengimplementasi
kerangka konsep tersebut, satu prototaip permainan yang berasaskan kepada teknologi

komputer riba, permainan Hang Tuah dihasilkan.
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1 PENGENALAN
Malaysia merupakan negara yang kaya dengan seni dan warisan budaya masyarakatnya yang

diwarisi sejak zaman berzaman sehingga menjadikannya begitu unik. Seni warisan dan budaya
di negara ini tidak hanya terhad kepada persembahan kebudayaan dan kesenian tetapi
mencakupi nilai dalam kehidupan masyarakat seperti artifak, bangunan, busana serta cerita

rakyat. Dalam dunia serba moden kini, kesenian dan kebudayaan yang suatu ketik@ dahulu

menjadi identiti sesebuah masyarakat (Maran Ramping 2014) semakin hari semakin dt an
akibat peredaran zaman yang terlalu pantas. Namun Malaysia sehingga kini ikenali

dengan pelbagai bentuk kesenian dan kebudayaan yang unik seperti tariagzapi ayang

kulit, gamelan serta pelbagai bentuk kesenian dan kebudayaan lain Jususnya tradisi bercerita

a, semua itu semakin

nusantara. Cerita rakyat bukan sahaja mencerminkan nilai

ulu, tetapi juga mewariskan nilai-nilai itu kepada masyarakat

a dan mewariskan cerita rakyat ini kepada generasi muda sekarang. Kurangnya usaha
mempopular koleksi cerita rakyat juga merupakan satu faktor yang menyebabkan nilai dan
budaya ini hilang dan tidak dihargai oleh generasi masa kini. Melihat kepada peranan media
elektronik dalam sesebuah masyarakat sebagai satu alat untuk berkomunikasi, penyampaian dan
mendidik yang berkesan untuk menyalurkan informasi kepada generasi muda khususnya,
kerajaan Malaysia telah mengambil inisiatif untuk mempopularkan kembali cerita rakyat. Atas

dasar pentingnya dan kesedaran ini kerajaan Malaysia sudah memulakan usaha-usaha untuk
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menghidupkan kembali dengan mewartakan cerita rakyat yang berbentuk dokumen analog,
manuskrip, dan artifak ke dalam bentuk digital. (Hisam Sam 2013) Sehubungan itu
Kementerian, Kesenian dan Warisan Malaysia telah melakukan penstrukturan pada 2004, yang
mana fokus utamanya adalah untuk memulih dan membangunkan budaya, seni dan warisan di

Malaysia.

Perkembangan teknologi media yang pesat menjadikan pelbagai bentuk pencipta:

elektronik di pasaran dan membolehkan maklumat disampaikan dalam bentuk digi
riba merupakan salah satu teknologi yang tercetus dan semakin populariti p

sahaja sebagai alat berkomunikasi malahan kini ia dilengkapi dengan pglba

Kajian ini dijalankan oleh Suruhanjaya Komunikasi dan

melaporkan sebanyak 90% penduduk Malaysia yang men

2 PENYATAAN MASALAH

Malaysia mempunyai populagi tige ama iaitu Melayu, Cina dan India serta lebih
ktikan Malaysia adalah satu negara yang aman

daripada tujuh kumpulan be X
dan makmur. Kepelbagai etk yang berbeza ini telah saling mempengaruhi antara satu

abungan budaya Malaysia yang unik dan kaya dengan warisan
budayanya. Nilaid @ alam kehidupan masyarakat seperti artifak, senibina, sejarah, pakaian
serta cerita #8Kyat Mmefiggambarkan warisan budaya sesebuah masyarakat dalam sesebuah
ne an in1'selalunya berbeza dari satu negara dengan negara yang lain. Sejauh

akah warisan bangsa ini diwarisi dan disanjung tinggi oleh masyarakat yang berbilang
kau sa dan bahasa ini? Warisan bangsa sewajarnya dipertahankan, dijaga dan kemudian
diwarisi dari satu generasi ke satu generasi yang lain. Bercerita mengenai warisan contohnya
cerita rakyat, hikayat dan penglipur lara yang mana banyak generasi muda kini sudah tidak lagi

mengingati kisah seperti Pak Pandir dan Pak Kandur, Batu Belah Batu Bertangkup dan Bawang
Merah dan Bawang Putih dan banyak lagi.
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Proses globalisasi membawa kepada kemunculan pelbagai hiburan moden, yang mengheret
anak-anak masa kini ke dalam lingkaran budaya global khususnya dari luar. Rentetan arus
modenisasi mengakibatkan tradisi bercerita semakin diabaikan oleh masyarakat kini. Tinjauan
menunjukkan bahawa ramai golongan muda terutamanya kanak-kanak dan remaja lebih
didedahkan kepada cerita rakyat dari Barat berbanding dengan cerita tempatan (Fazurawati
Che Lah 2017). Mereka lebih mengenali dan menyukai budaya asing daripada budaya sendiri

serta lebih mengenali cerita Barat seperti Snow White, Cinderella dan sebagainya.@Generasi

muda bukan sahaja mengenali bentuk cerita rakyat Barat, malah jika ditanya
cerita atau pun watak yang terdapat dalam cerita tersebut mereka mam j nya
dengan baik walaupun cerita itu hanya disampaikan melalui penceritaa ja.9Mereka
mampu mengingati watak utama dalam cerita tersebut baik darig€gi pakaia ng dipakai

mahupun keadaan persekitarannya.

dengan ibu bapa generasi dafulu enjadikan aktiviti bercerita pada waktu itu sebagai

hiburan ketika waktu terlua .

untuk mendidik generasi elalui penceritaan, setiap individu dalam masyarakat boleh

berperanan sebagai hiburan, bercerita juga digunakan

memperoleh pengeta tang adat dan sejarah masyarakatnya, tentang alam sekitar dan

masalah kehidupan cladam serta bagaimana menyelesaikan sesuatu masalah. Oleh kerana

Sumber hiburan utama kepada masyarakat lampau, maka pencerita

bercerita a
m an n yang penting dalam hidup masyarakat hinggalah ke hari ini. Justeru itu

rasi miida merupakan agen transformasi dalam kalangan mereka, dan merekalah yang

men) nggak dan harapan untuk memperkenalkan dan manyanjungi seni dan budaya

warisan nenek moyang dahulu kepada masyarakat kini.

Kurangnya pendedahan kepada bahan-bahan berbentuk cerita rakyat tempatan serta kesukaran
mendapat perisian yang berciri tempatan menyebabkan para ibu bapa lebih cenderung memilih

koleksi cerita dari negara asing terutamanya Barat. Kebanyakan perisian penceritaan yang
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terdapat di pasaran didominasi oleh perisian import yang mempopularkan cerita rakyat Barat.
Kesan dari senario ini menyebabkan generasi muda didedahkan lebih kepada cerita rakyat dari
negara asing berbanding negara sendiri. Malah tidak banyak bahan-bahan cerita rakyat
ditayangkan oleh stesen televisyen yang ada pada masa sekarang. Bagaimana cerita-cerita
Barat boleh tersemat di hati rakyat tempatan malah boleh diingati dengan baik? Apakah rahsia

dan kaedah apakah yang digunakan dalam menyampaikan cerita rakyat ini?. Salah satu kaedah

golongan muda. Justeru, masyarakat tempatan terutamanya generagsi

kepada cerita rakyat sendiri (Afiq Nasron 2017). Malaysia 1th lagif¥kekurangan permainan
yang dibangun oleh rakyat sendiri jika dibandingkan deftgan gegara lain. Malaysia hanya

mempunyai sasaran yang kecil di rantau asia kira 6%gpe ahaja dari 10%peratus. Maka

sudah tentu dan pastinya tiada watak yang berasds negara ini dibangunkan dalam

permainan tersebut apatah lagi untuk mendapatkaf ainkannya kerana begitu sukar

untuk ditemui di mana-mana laman web mah pengeluar permainan komputer.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Matlamat kajian ini adalah unt an sebuah perisian permainan komputer riba yang

1
jai

berasaskan cerita rakyat ysi ang Tuah. Objektif yang telah digariskan bagi

pembangunan permainan injadalah seperti berikut:

L. Me @ kerangka konsep (framework) untuk teknik penceritaan dalam perisian

kofnputer ribawgaftg berasaskan cerita Hang Tuah berdasarkan kepada teknologi komputer riba.

ementasi perisian permainan komputer berasaskan cerita Hang Tuah yang

mengaplikasikan teknik penceritaan dan pengintegrasian elemen multimedia interaktif.

I1I. Menguji dan menilai kebolehgunaan perisian permainan komputer yang dibangunkan

terhadap pengguna sasaran.

4 METOD KAJIAN
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Metodologi bagi pembangunan permainan Hang Tuah ini ialah method Agile. Metodologi ini
di pilih kerana pendekatan adaptif yang memberi perubahan dengan baik, membolehkan
komunikasi langsung untuk mengekalkan ketelusan dan hasil yang mempunyai kualiti yang

lebih baik dengan mencari dan membetulkan kecacatan dengan cepat.

Fasa
Pengujian 5 /M

Fasa
Perancangan

AGILE

Fade Metodologi

Pembinaan

4.1 Fasa Perangan
Pada fasa ini, cangkan tentang perancangan awal projek yang menyatakan

objektif, skop perma8alahan kajian. Jadual perancangan projek turut disediakan bagi
meng iti atau fasa seterusnya ditangguhkan dan memantau pergerakan
u@i. Pécahan kerja yang merangkumi tiga aspek dinyatakan dilakukan bagi
memudahkan dan mengetahui orang yang bertanggungjawab menyiapkan aktiviti yang
diberi. Pencarian maklumat mengenai permasalahan yang berkaitan kajian

dijalankan melalui internet dan kajian lepas.

4.2 Fasa Analisis
Hasil dapatan kajian awal dianalisis pada fasa ini. Permainan Hang Tuah ini perlu

dibangunkan bagi menyelesaikan permasalahan yang berlaku. Pada fasa ini,

keberkesanan permainan Hang Tuah sebagai penyelesai masalah diutamakan. Konsep
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dan juga fungsi lanjutan berlaku pada fasa ini. Beberapa kisah Hang Tuah dikaji dan
ditapis supaya objektif kisah ini dicapai dan diutamakan untuk dimasukkan ke dalam

permainan. Objektif kajian dikenal pasti.

4.3 Fasa Reka Bentuk
Fungsi di dalam permainan ini dibina mengikut objektif yang ditentukan bagi menepati

keperluan pengguna dan juga keperluan sistem. Gambaran serta fungsi yang adagi dalam

permainan dihimpunkan sebagai sebuah papan cerita. Hasil papan cerita yang di agi

menghasilkan keputusan muktamad sebelum fasa perlaksanaan bermula.

4.4 Fasa Pengujian
Hasil daripada pembinaan permainan ini diuji oleh penggu engg eri peluang

untuk bermain permainan ini. Segala maklum balas terhddap permiainan ini direkodkan.

Penambahbaikan dan pengubahsuaian berlaku s tidak mencapai objektif

berdasarkan maklum balas yang diterima darip

Pengujian kebolehgunaan dilakukan kepada 10 >njuntuk menguji kebolehgunaan
permainan yang mengambil kira kefu dan reka bentuk antara muka.

Jadual di bawah menunjukkan hasil@art al selidik yang diberikan.

.1 Hasil Soal Selidik

No.

Penerangan

Fungsian

1

tang berfungsi dengan baik Selepas butang ditekan, permainan
memaparkan paparan yang
sepatutnya.

Pemain bergerak ke arah yang | Pergerakan pemain mengikut arah
betul yang betul walaupun sedikit kaku.
Paparan nyawa sentiasa | Paparan nyawa sentiasa
dikemaskini dikemaskini  setelah  pemain
mengumpul objek ketika
bermain,namun pengguna tidak
boleh melihat paparan nyawa
setelah selesai bermain.

Reka bentuk Antara Muka

1

Konsistensi bagi setiap Antara | Permainan ini mempunyai tulisan
muka yang jelas dan sesuai untuk
pengguna terutamanya dikalangan
remaja. Warna yang digunakan
adalah warna yang ceria dan
menjadi daya tarikan kepada
pengguna.

Kebiasaan Pengguna Butang yang terdapat di dalam
permainan  mudah  difahami.
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Paparan antara muka seperti yang
telah dijangkakan oleh pengguna
selepas menekan butang.

Muzik Latar

Muzik latar yang dimainkan tidak
synchronize pada setiap antara
muka permainan

QO

3
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5 HASIL KAJIAN

Hasil kajian yang dijalankan oleh pembangun permainan Hang Tuah merupakan prototaip perisian
permainan yang dibangukan menggunakan kerangka konsep yang memberi penekanan kepada
gabungan teknik penceritaan dalam permainan Hang Tuah. Rentetan itu pengujian dijalankan

kepada pengguna sasaran untuk melihat keberkesanan perisian dari aspek keboleh be

cerita,matlamat jelas), kepenggunaan (antara muka),dan keberkesanan
dibangunkan. Proses reka bentuk antara muka menu utama permainan ,

permainan Hang Tuah dan antara muka paparan tamat permainan. Raja Rajah 1(h)
merupakan reka bentuk antara muka menu utama permainan , antar. apap rmainan dan

paparan tamat permainan Hang Tuah.

Rajah 1(a) Antara muka bagi menu utama permainan
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Selamal Datang ke Pemmainan Hang Tuah!

Untuk memyelesaiksn Permainan anda dikehandaki
menyelesadkan misi dan cabaran. Baiklah, setamat maju jayal
Cari 10 Keris yang dikehandaki oleh Raja Metakal

Rajah 1(b) Antara muka bagi cal

Rajah 1(c) Antara muka bagi misi permainan yang pertama untuk mencari Keris Taming Sari
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a dapat mencari Keris Taming Sari

Rajah 1(e) Antara muka bagi cabaran permainan Hang Tuah untuk berlawan dengan pahlawan

Majapahit
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Dang Ratna

Bagl misi yang kedua,
anda dikehendaki
mancari Mantra untuk Tun Teja

Rajah 1(f)  Antara muka bagi misi permainaasfa ntuk mencari Mantra

Rajah 1(g) Antara muka bagi misi permainan yang kedua untuk mendapatkan Mantra
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Rajah 1(h) Antara muka bagi paparan tam rmainan Hang Tuah
iti

Hasil dari pengujian dijalankan, mendapat aripada pengguna sekaligus

mencapai objektif pebangun.

KESIMPULAN

Secara keseluruhan, permainangaignetimgkaskan tentang Permainan Hang Tuah. Permainan

ini diharapkan dapat memba akat terutamanya dikalangan remaja yang berusia
se

15-17 tahun bagi memiaha edikit cerita Hang Tuah. Segala kelebihan yang

diperolehi daripada pgngh@silan permainan ini diharap dapat dimanfaatkan dalam proses
erkenalkan semula cerita rakyat kepada generasi muda. Oleh itu,

ip perisian permainan komputer riba berasaskan cerita Hang Tuah
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