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ABSTRAK

Pengaturcaraan komputer merupakan satu bidang yang memerlukan kemahiran-dalam
mereka bentuk algoritma, memahami sintaks pengaturcaraan, menulis aturcara serta
membetulkan ralat sehingga memperoleh aturcara yang dapat menyelesaikan sesuatu
masalah. Kemahiran ini dapat dibangun melalui latihan yang banyak dan pelbagai
secara berterusan. Penguasaan pelajar dalam kemahiran pengaturcaraan dapat dilihat
daripada bilangan latihan yang dapat diselesaikan dengan betul dan dalam tempoh masa
yang telah ditetapkan. Kajian terdahulu menunjukkan ramai pelajar tahun pertama
kursus pengaturcaraan sukar untuk memahami-konsep asas pengaturcaraan dan lemah
dalam menggunakan bahasa pengaturcaraan bagi menulis aturcara untuk menyelesaikan
suatu masalah. Satu kaedah untuk membantu pelajar adalah dengan memperbanyakkan
latihan kendiri di luar kelas bagi membina kemahiran pengaturcaraan. Laporan ini
bertujuan untuk membincangkan pembangunan sistem pembelajaran kendiri
pengaturcaraan komputer yang dapat digunakan sebagai suatu medium untuk latihan
kendiri. Sistem yang dibangunkan ini adalah sebagai alat bantu pembelajaran kendiri
dimana pelajar akan menyelesaikan soalan-soalan yang disediakan dan melihat laporan
pencapaian masing-masing. Sistem ini masih menggunakan semakan secara manual
oleh juri-juri yang dilantik. ~Diharapkan sistem ini dapat membantu pelajar
meningkatkan kemahiran pengaturcaraan mereka.

1. PENGENALAN

Pengaturcaraan merupakan satu proses menulis aturcara, menguji kod tersebut dan
membaiki kesalahan sekiranya ada. Proses ini berulangan sehingga aturcara tersebut
boleh dilaksanakan dan memenuhi objektif yang telah ditentukan. Dalam mempelajari
bahasa pengaturcaraan, seseorang itu mestilah membuat banyak latihan menulis
aturcara. Sama seperti jika kita ingin mempelajari bahasa pertuturan lain seperti Bahasa
Perancis, dimana kita perlu belajar nahu bahasa tersebut serta mempraktikkannya
dengan cuba berkomunikasi menggunakan bahasa tersebut.

Kajian (Rahmat et al. 2012) mendapati masalah utama yang dihadapi oleh
pelajar adalah kurangnya membuat latihan kendiri. Ini disebabkan oleh masa belajar
kendiri yang terhad kerana pelajar juga terpaksa membuat tugasan untuk kursus lain.
Mereka juga terlibat dengan pelbagai aktiviti kolej dan persatuan pelajar. Oleh kerana
latihan pengaturcaraan amat penting dalam memahirkan pelajar dengan pengaturcaraan,
maka satu mekanisme diperlukan bagi membolehkan pelajar membuat latihan
pengaturcaraan pada bila-bila masa dan dimana jua mengikut kesesuaian masa pelajar.



Justeru itu, satu sistem yang menyediakan persekitaran untuk latihan pengaturcaran
secara kendiri dan latih tubi pada bila-bila masa perlu dibangunkan. Sistem ini dikenali
sebagai Cabaran Hang Nadim yang akan dilengkapi dengan soalan-soalan
pengaturcaraan yang menepati silibus kursus pengaturcaraan asas.

2. METODOLOGI PEMBANGUNAN

Pembangunan Sistem ini menggunakan Model Air Terjun kerana ia merupakan satu
kitar yang lengkap dan mempunyai peranan penting bagi menjamin sistem yang
dihasilkan dengan berkualiti dan sempurna. Model Air Terjun adalah seperti dalam
Rajah 1.

RAJAH 1: Model air terjun
l. Perancangan

Fasa Perancangan merupakan fasa terpenting dalam pembangunan sistem kerana
perancangan dalam membangunkan sistem mestilah jelas dan kajian awal terhadap
sistem perlu dititikberatkan. Dalam fasa ini juga, skop dan objektif projek ditentukan.

. Analisis

Analisis terhadap sistem adalah sangat penting bagi mengetahui kelemahan-kelemahan
yang dihadapi oleh sistem semasa. Sistem sedia ada dikaji bagi menentukan spesifikasi
keperluan sistem. Selain itu, pengumpulan soalan latihan pengaturcaraan komputer juga
dilakukan dalam fasa ini.

1. Reka Bentuk

Berdasarkan hasil daripada fasa analisis, carta alir perlu dilukiskan bagi mendapatkan
gambaran kasar bagi sistem pengurusan ini. Gambar rajah seperti rajah aliran dapat



menunjukkan aliran data dalam sistem dengan jelas. Dalam fasa mereka bentuk sistem
ini, rajah konteks, rajah aliran data serta carta sistem aliran akan dilukiskan.

V. Implementasi

Pembangunan sistem ini akan mengikut prototaip dengan menggunakan Adobe
Dreamweaver dengan bahasa Hypertext Preprocessor (PHP) disertakan dengan
perisian pangkalan data mySQL.

V. Pengujian

Dalam fasa ini, pengujian unit adalah jenis pengujian yang paling asas. Pengujian
integrasi dan pengujian fungsian akan akan dilakukan. Pengujian ini adalah untuk
memastikan sistem dibangunkan dengan sempurna. Pengujian penerimaan pengguna
adalah untuk mendapat pandangan atas keseluruhan sistem.

3. PERISIAN PEMBELAJARAN SECARA LATIH TUBI

Pembelajaran secara latih tubi merupakan satu pendekatan pembelajaran dengan
melakukan latihan secara berulangan dengan tujuan memahirkan diri (Cheetham
2001)(Delazer 2005). Lazimnya pelajar-pelajar akan ‘diberi beberapa tugasan atau
masalah yang seakan-akan sama untuk diselesaikan sehingga pelajar mahir.
Pembangunan perisian aplikasi yang menyokong pembelajaran latih tubi didapati
berkesan dalam meningkatkan kemahiran pelajar-(Watkins 1989) (Christensen 1990)
dan ianya juga lebih menarik berbanding latih tubi secara ’pen dan kertas’ kerana ianya
boleh disertakan dengan gambarajah, animasi, bunyi dan suara (Carrier 1985). Perisian
aplikasi seperti ini juga mampu digunakan berulangkali dan boleh diperibadikan untuk
menentukan kemajuan pembelajaran seseorang (Burston 1988).

Pendekatan pembelajaran berasaskan pertandingan dalam talian semakin diberi
perhatian. Pendekatan ini merupakan satu cabaran uji kebolehan diri sendiri di alam
maya. Peryertaan terbuka kepada sesiapa sahaja yang berminat. Soalan-soalan cabaran
disenaraikan di laman Web dan peserta boleh memilih mana-mana soalan yang ingin
dijawap. Jawapan hendaklah dikembalikan untuk semakan. Tahap kesukaran soalan
adalah pelbagai. Jadual keputusan disediakan untuk memaparkan statistik pertandingan
seperti bilangan peserta yang telah menyertai cabaran tersebut, bilangan peserta yang
telah berjaya menjawap soalan-soalan tertentu, dan sebagainya. Dari situ peserta dapat
menilai tahap kesukaran soalan dan kemahiran diri mereka. Soalan yang paling ramai
berjaya menjawapnya sudah pasti merupakan soalan yang mudah manakala soalan yang
paling sedikit bilangan yang berjaya menjawapnya merupakan soalan yang sukar dan
begitu seterusnya.

Diantara laman web yang menyediakan cabaran seperti ini adalah RubyQuiz
(http://rubyquiz.com), codeKata (http://codekata.pragprog.com/) dan PythonChallenge
(http://www.pythonchallenge.com/) untuk pembelajaran bahasa Python, dan juga
Projek Euler (http://projecteuler.net) untuk cabaran pengaturcaraan matematik.



RubyQuiz merupakan aplikasi web bagi pembelajaran bahasa Ruby dimana
cabaran diadakan secara forum mingguan (Rajah 2). Keahlian dibuka kepada semua dan
untuk menyertainya, peserta perlulah mendaftar sebagai ahli. Soalan akan di edarkan
kepada semua ahli dan jawapan dari ahli juga perlu diposkan kepada semua ahli yang
lain untuk perbincangan.

Sodoku Solver (#43)

Sodolkus are simple number puzzles that often appear in various sources of print. The
n

puzzle you are given is a g x 9 grid of numbers and blanks, that might look something
Tike this:

Quiz Solutions

g digits (1 through g only) such that each row, column,
e of each digit. Here's the solution for the above puzzles

RAJAH 2: Rubyquiz

Code Kata adalah satu sesi percubaan dalam pembangunan perisian dimana ia
mempraktikkan elemen untuk ‘mencuba sesuatu masalah berkali-kali agar keputusan
yang lebih baik akan diperolehi. Kata merupakan satu latihan dalam karate di mana
pelatih akan mengulangi bentuk yang banyak, banyak kali, melakukan kemajuan sedikit
demi sedikit. Setiap latihan adalah satu latihan yang pendek (mungkin dalam masa 30
minit hingga satu jam). Terdapat latihan yang melibatkan Pengaturcaraan, dan ia juga
boleh dikodkan dalam pelbagai cara (Rajah 3). Ada yang terbuka dan melibatkan
berfikir tentang isu-isu disebalik Pengaturcaraan. Ini tidak mungkin mempunyai
jawapan tunggal yang betul. Code Kata mementingkan latihan bukan penyelesaian
terhadap sesuatu masalah.

CodeKara

perience
acher

Recent Posts

Kata11: Sorting It Out

Just because we need to sort something doesn’t necessarily mean we need to use a
conventional sorting algorithm.

‘We use sorting routines all the time; putting customer records in to name order, arranging
orders by value (and even sorting the letters in a word back in KataSix). Most of the time
we (wisely) use one of the sort routines built in to our langnage’s library (such as C’s gsort
and Java's java.Collections.sort). After all, very clever folks spent a lot of time getting these
library routines tuned for speed and/or memory usage.

However, there are times when whipping up a sort of our own can outperform these
generic routines. Our challenge this week s to implement a couple of different sorts.
(However, at the risk of giving the game away, these sorts both have something in
common).

Sorting Balls

In the Pragmatic Lottery (motto: There’s One Born Every Minute, and it Might Just Be
‘You!), we select each week’s winning combination by drawing balls. There are sixty balls,
numbered (not surprisingly, as we are programmers) o to 59. The balls are drawn by the
personable, but somewhat distracted, Daisy Mae. As a result, some weeks five numbers are

drawn, while other weeks seven, nine, or even fifteen balls make it to the winner's rack.

e i ; i




RAJAH 3: Contoh masalah yang perlu diselesaikan dalam CodeKata.

Projek Euler pula merupakan aplikasi cabaran pengaturcaraan berasaskan web
yang dimulakan pada tahun 2001. la merupakan satu sub-seksyen projek
mathschallenge.net yang mencabar sesiapa sahaja membuat aturcara bagi
menyelesaikan masalah matematik (Rajah 4). Terdapat sebanyak 500 soalan disediakan
dan peserta yang berdaftar boleh menjawap mana-mana soalan. Peserta akan dinaikkan
tahap sekiranya dapat menjawap sebanyak 25 soalan. Beberapa anugerah juga
disediakan untuk kategori tertentu bagi menjadikan cabaran ini lebih menarik.
Sekiranya peserta berjaya menjawap mana-mana soalan, peserta akan diberi kebenaran
untuk berkongsi pengalaman dengan peserta lain berkaitan soalan yang berjaya dijawap
tersebut.

Problems Archives

The problems archives table shows problems 1 to 500. If you would like to tackle the 10 most recently published problems then go to Recent
problems.

have already solved the problem it will display both
ve solved a particular problem an icon will appear in

Click the description/title of the problem ta view details and submit you
ave alre dy ntered. In addit
edicated to tha at pr

All (Solved / U fved) prol orted by the ID column in Ascending order.
View the details of all prob

Other language translation

RAJAH 4: Senarai soalan dalam Project Euler.

4. SPESIFIKASI KEPERLUAN SISTEM

Sistem Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan Komputer akan dibangunkan sebagai
sistem berasaskan web bagi membolehkan peserta mencapainya dengan mudah. Tiga
kumpulan pengguna telah dikenalpasti yang terdiri daripada pentadbir, peserta dan juri.
Setiap pengguna sistem ini mempunyai keperluan yang berbeza. Peranan bagi pengguna
dinyatakan dalam Jadual 1.

JADUAL 1: Peranan pengguna sistem

Pengguna Sistem | Fungsi

Pentadbir e Menetapkan Juri

e Mengurus akaun pengguna

e Mengurus soalan dan skema jawapan
e Menerima mesej daripada pengguna




Juri

e Menyemak jawapan daripada peserta
e Memberi komen terhadap jawapan yang dihantar oleh
peserta

Melihat pencapaian soalan dan peserta
Menghantar mesej kepada pentadbir

Peserta e Menjawab soalan yang telah disediakan di dalam sistem
e Menerima jawapan daripada Juri
e Melihat pencapaian soalan dan pencapaian diri
e Menghantar mesej kepada pentadbir
4.1  Keperluan Fungsian

Keperluan fungsian sistem adalah seperti dalam Jadual 2 yang berikut.

JADUAL 2: Fungsian sistem

balas

maklum balas daripada juri selepas

ID Fungsi Diskripsi Pengguna
FO1 Log masuk Pengunaan katalaluan dan ID pengguna | Pentadbir
bertujuan untuk memastikan | Peserta
keselamatan data.
F02 Carian Mencari soalan atau jawapan yang | Pentadbir
diingini Peserta
Juri
FO3 menambah soalan | menambah soalan dan jawapan Pentadbir
dan jawapan
FO4 memadam soalan | memadam soalan dan jawapan Pentadbir
dan jawapan
FO5 mengubah soalan | mengubah soalan dan jawapan Pentadbir
dan jawapan
FO6 Menambah  data | Pentadbir boleh menambah data Pentadbir
pengguna pengguna.
FO7 memadam dan edit | Pentadbir boleh memadam data Pentadbir
data pengguna pengguna.
FO8 edit data pengguna | Pentadbir boleh memadam data Pentadbir
pengguna.
F09 melihat ~ senarai | melihat senarai soalan yang telah | Pentadbir
soalan disediakan di dalam sistem. Peserta
Juri
F10 daftar pengguna Peserta perlu mendaftar sebagai | Peserta
pengguna sebelum menjawab soalan.
F11 Pengesahan Permohonan pengguna akan disahkan | Pentadbir
Permohonan oleh Pentadbir
F12 Menulis komen Juri  boleh menulis komen pada | Juri
jawapan peserta
F13 menerima maklum | Peserta dapat melihat jawapan dan | Peserta




menjawab soalan-soalan di dalam

sistem.
F14 melihat rekod | Peserta boleh melihat rekod pencapaian | Peserta
pencapaian diri masing-masing mengikut jumlah

soalan yang telah dijawab dan rekod

4.2 Keperluan Bukan Fungsian

Keperluan bukan fungsian bagi sistem ini adalah:

a) Kebolehgunaan iaitu sistem ini mudah digunakan dan dipelajari oleh pengguna. Oleh
kerana sistem ini merupakan sistem terbuka maka faktor kebolehgunaan menjadi satu
isu yang utama. Pengguna sepatutnya boleh menggunakan dengan mudah kerana reka
bentuk antara muka yang mudah difahami.

b) Pengskalaan iaitu sistem ini mampu menampung bilangan pengguna yang ramai pada
suatu masa.

S. SPESIFIKASI REKA BENTUK SISTEM

Reka bentuk sistem memberi gambaran jelas tentang pembangunan sistem yang
merangkumi pembangunan antaramuka sistem dan juga hubungan di dalam pangkalan
data dimana data disimpan. Pembangunan sistem yang sistematik dan terancang
menjadikan proses pembangunan dan pengekodan berjalan lebih cepat.

Fasa spesifikasi reka bentuk mempunyai beberapa bahagian. Fasa ini melibatkan
seni bina sistem dimana menunjukkan sistem yang dibangunkan itu berfungsi. Reka
bentuk sistem dapat dibuat ‘apabila segala maklumat dapat dikumpulkan daripada
organisasi tersebut. Dalam fasa reka bentuk sistem, terdapat tiga bahagian iaitu reka
bentuk seni bina, reka bentuk pangkalan data dan reka bentuk antara muka.

Reka bentuk pangkalan data menerangkan tentang sifat dan jadual yang diguna
bagi penyimpanan data. Di dalamnya dijelaskan mengenai nama sifat, jenis sifat,
penetapan kekunci utama dan kekunci asing, panjang nilai dan huraian. Data ditulis
dalam bentuk kamus data berdasarkan jadual yang digunakan.

5.1 RAJAH KONTEKS

Rajah konteks (Rajah 5) menunjukkan hubungan antara entiti dengan sistem. Antara
tiga entiti yang terlibat adalah Pentadbir, Juri dan Peserta.



e il

Maklumat Pengesahan Makdum
Jawapan Peserta Penyertaan balas

0

Sistem Sistem
Pembelajaran Kendiri
Aturcara Komputer

(Cabaran Hang Nadim) - Maklumat
A A A Mesej Peserta [
I Pengguna
Soalan/

Jawapan

Mesej

Maklum
Balas

Senarai
Penggunz

Mesej

-
RAJAH 5: Rajah konteks

52 Rajah Kes Guna

RAJAH 6: Rajah kes guna Sistem Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan Komputer



5.3  Rajah Aktiviti

®

Pengguna masuk
dalam sistem

|
1

|

y

[Tidak] Pengguna

Berjaya?

4>[ Daftar Pengguna ]

[Tidak]

Pengesahan?

Pengguna daftar masuk
id dan Kkata laluan

g

Pengguna berjaya
mendaftar

(
\

Pengguna berjaya
masuk ke dalam sistem

Paparan menu dalam
sistem

Peserta
menghantar kod

A

Peserta menjawab
soalan

Senarai
Soalan?

[Tidak]

Paparan Info
Sistem

Paparan
Profail

[T

idak]

Pengguna
daftar

keluar

RAJAH 7: Rajah Aktiviti Sistem Pembelajaran Ken

Aari

diri Pengaturcaraan Komputer
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5.4  Carta Alir Sistem Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan Komputer

Nota :
T:¥a
N : Tidak

RAJAH 8: Carta alir Sistem Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan Komputer

(Cabaran Hang Nadim)

5.5 Reka Bentuk Model

Modul'merupakan salah satu aspek yang penting dalam pembangunan sistem. Sistem
yang baik haruslah memiliki struktur modul yang jelas dan terperinci. Dalam projek ini,
struktur yang digambarkan adalah dalam bentuk Rajah dikomposisi 9.
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RAJAH 9: Reka bentuk model sistem

5.6 REKA BENTUK PANGKALAN DATA

Reka bentuk data ialah model data di dalam pangkalan data yang berhubung dengan
sistem dan memproses data. Objek dan struktur data dapat di tunjukkan melalui Rajah
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Kelas, manakala aliran data dapat ditunjukkan menggunakan Rajah Urutan dan attribut
untuk setiap data ditunjukkan di dalam Kamus Data.

Zpalan
IDSoalan: Muamber and Char
Pazarta : _— Soalan Sting
menjawa Difficulty: Ch
[DPazarta; Sring ’ I Tie -L'J:arﬂr
Email- Siring u ' ;
Password: String Shemalzwapan: Suimg
menghantar 1 - +getinformation] )
I +JawabSoalan )
11 +5akkan AkamPezerta 1 i :
Mesg] I l
[CPeserta: Sring Jlnemben
. = - o - ulu'
[DAdmin- Sirns TewaymPesera nergls manipala:i
T i Bt
M:? ;“.”g DS oalas: Mumber and Char
: alrn
"uh':ks ] £ Jawapen- Strinz 141
:':_ . .Sl:r!ng IDpesarta : Char Eomenfuri
Wama: String - —
S— *getfomation ) IDSoalan: Nimsber and Char
 String T o
eeEnformaton ] Eomen: String
menyEmak Statos; Char
IDpeserta - Char
menphantar +getinformation( )
Lo
H- 1 meenber
Turi I
IDfuri: String
Tpail Sinz X menstaplkan 1|1
Pazsword: String 1 Admin
+geiformation] ) l D Admin; String
mesyemak | Email:Ztring

Paszword: Sring

+getinformation] )

RAJAH 10: Rajah kelas
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Pagertz Soalan Tawzpan Juri Admin Meszaj
JIML_E I 2 SelkctSoalan ) | |
| l !
: 4.Submlﬂanapnnl:u 3 5emak | |
' 5. Submifaputusan )
------ F------p=EuE | |
7.5emak L . SubmitMesej() | .-
I I
I . i) | |
| l_ | 10 memipulasi I
I | ovepa) |
11 gatdoalan() | A I
l.. _____ Fommmmm Jrmme |
13. PesertaAccomt, ) | I
| |
14, Pesertacoont]) |
I}*-Lﬂf@kﬂ_ﬂ_ |

§1paparhlessi
15 Subenitese( )

>

RAJAH 11: Rajah urutan

5.7 REKA BENTUK ALGORITMA

Gambar rajah statechart digunakan untuk menggambarkan secara ringkas aliran proses
bagi keseluruhan sistem. Rajah 12 menunjukkan gambar rajah statechart bagi Sistem
Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan Komputer. la adalah salah satu teknik yang
digunakan untuk menggambarkan perjalanan sistem secara bergrafik.
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Fditing

Orverall System Statechart
Dhagram

[zubmit=yes]

RAJAH 12: Statechart sistem

6. IMPLEMENTASI

Di dalam sistem yang dibangunkan, antara muka yang dibina adalah antara muka log
masuk, antara muka laman utama, antara muka pendaftaran peserta, antara muka About,
antara muka senarai juri dan peserta, antara muka profail dan antara muka manual
pengguna.
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Home

Hang - Nadim

Contact Us

Wednesday, July 22, 2015 4:05:15 PM

USER ID

Password

login

Forget Password?
Please Click HERE.

Hang Nadim C

WELCOME TO HANG NADIM CHALLENGES

INTRODUCTION

Programming is the process of writing program code, test code and repair the errors if any. This process is repeated until the program could belimplemented and
meet the specified objectives. In learning a programming language, necessarily require one to make a lot of practice to write a program in addition to

understanding the rules of writing. Just like if we want to learn another language like French, where we need to learn grammar and practice it is by trying to

NOT A MEMBER ? RECISTER
HERE !

using |

limited time because of self-learning students also have to make assignments for other courses and is involved with various activities of college students and
associations. As the programming exercise is essential for students to master programming, so a mechanism is needed to enable students to make exercise
programming at any time and from any place students at the appropriate time. Therefore, a system that provides a programming environment for training and

drills personally at any time. This system is known as Hang Nadim challenge that will come with the questions of programming that meets the basic programming

Reviews (Masura et. Al, 2011) found that the main problem faced by the students is the lack of self-training. This is due to the

course syllabus. This chapter will describe the problem statement, objectives, scope and methodology for the development of this system.

HANG NADIM CHALLENGES

Questions About Contact Us

g Nadim

User Manual

RAJAH 13: Antara Muka Log Masuk

Wednesday, July

22,2015 11:40:13 AM

WELCOME CANDIDATE !
@ proFiLe

@ ACHIEVEMENTS

@ senp MESSAGE

@ oG out

VIEW QUESTIONS

NOTE : PLEASE CLICK TITLE TO VIEW THE QUESTION !

‘ruo [ quesmonD TITLE DIFFICULTY | STATUS TOTAL SOLVED
1 39 Maximum Sum Easy Answered 9 Candidates
2 40 Power of Cryptography Easy Answered 5 Candidates
3 41 The Postal Worker Rings Once Easy 3 Candidates

RAJAH 14: Antara Muka Laman Utama
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Home Contact Us

Wednesday, July 22, 2015 11:43:13 AM

Login

Username

Password

Login
Forget Password?
Please Click HERE.

Hang Nadim Challenges

NOT A MEMBER ? REGISTER
HERE |

REGISTRATION FORM

1D User

REGISTER -

RAJAH 15: Antara Muka Pendaftaran Peserta

UU\.:JUUEJ LERJA —J \ "L L S

Questions About Contact Us User Manual

WELCOME !
@ proFILE
@ AcHievemenTs
@ senp messace

@ oG our

oo

ABOUT HANG NADIM CHALLENGES

‘ What is Hang Nadim Challenges?

Basically,Hang Nadim Challenges is a self-learning tutorial system that train people about Hand Nadim contain a lot of questions from many sources|

such as Project Euler, UVA Online Judges and Ruby Quiz. This system have many level of difficulty which are High level, Medium level and Low level. User can answered any of
the questions without any requirement.

. Who are the problems aimed at?

The intended audience is students from any IT background. But if there are students who are intrested to learn programming, they are welcomed to use Hang Nadim CHallenges.

. Can anyone solve the problems?

The problems range in difficulty and for many the experience is inductive chain learning. That is, by solving one problem it will expose you to a new concept that allows you to|

RAJAH 16: Antara Muka About



17

Hang:Nadim

Questions About User Manual

Wednesday, July 22, 2015 11:53:15 AM

@ rrOFILE USER LIST

@ user LisT

@ MESSAGE RECEIVED

@ Loc out L [SEABCH]
/ADD NEW USER|
NO || userRD USERNAME PASSWORD EMAIL i ACTIONS |
1 1 admin admin admin@g‘il.com J [ T

2 2 juri juri J0ri@amail.com @
3 I o e | T |

4 4 nina 123 nina@gmail.com |

5 7 alia alia S aiar 2&.@" L@@

HangNa

Questions About Contact Us User Manual

Wednesday, July 22, 2015 11:54:44 AM

@ prorfiLE PROFILE

@ AcHIEVEMENT

@ senp Messace

@ Locour

roza

-‘ o

roza@gmail.com

|CHANGE PASSWORD)

RAJAH 18: Antara muka profail peserta



WELCOME CANDIDATE !

18

@ rroFILE

QUESTIONS

Answer Here:

PLEASE FILL IN THE BLANK BEFORE SUBMIT YOUR ANSWER.
QUESTIONID :

USERNAME :

YOUR ANSWER :

Bsowee @ DR & | B

@ & @& Q by | W |-
BEeDDE ==
B I U S x »x L| i E o W = E =8 7 B e ~
HOoOME=©Q:=8®
Styles Format Font Size - || A- B-|| 63 =0 ?
| suBmIT
RAJAH 19: Antara muka soalan

JUDGE COMMENTS

Tide

Maximum Sum

Judge's Comment

RAJAH 20: Antara muka komen Juri
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JUDGES COMMENT

Bswee B D@ @

B @ (@ Qb W%
B e D0E=s= i
B I UGS x x| L|j= = E o W === = 908 e ~
HOHE=Q=08
Styles - || Format Font size - || A- B

WHAT IS THE STATUS FOR THE CANDIDATE'S ANSWER?

ACCEFTED

NOT ACCEPTED

| SUBMIT |

RAJAH 21: Senarai jawapan yang diterima oleh juri

Questions | About | Lontact Us | User Manual

WELCOME !

@ rroFILE

wednesaay, July 22, ZU1D 12:28:3 FM
@ ANSWER RECE

ANSWER
VED
@ senD MESSAGE
@ Lo our QUESTION ID 39
USERNAME roza

CANDIDATE ANSWER

[This is an example

RAJAH 22: Antara muka ruangan juri menghantar komen



GM  Constraint
Oxvelens

Questions About

WELCOME JUDGE !

@ proFiLE
@ ANSWER RECEIVED
@ senD MESSAGE

@ Loc out

Contact Us

User Manual

20

Wednesday, July 22, 2015 12:18:28 PM

ANSWER RECEIVED

Below is the list of candidate that submit their answer. Please click the username to view the answers.

[ [ wsow IS
| 1 | 39 | roza
2 40 [ roza
| 54 [ roza
[ 4 40 [ tiara
[ 5 44 [ tiafa

RAJAH 23: Antara muka jawapan peserta

ACHIEVEMENTS

— —

ANSWERED QUESTIONS

re =2 — —

I S ——
SOLVED QUESTIONS

e — | =

e =

T =

RAJAH 24:

Antara Muka Pencapaian Peserta
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DanaAg

Questions | About = ContactUs | User Manual Wednesday, July 22, 2015 12:38:10 PM

WELCOME !

@ rroriLE CONTACT US

@ AcHIEVEMENTS

@ senD MESSAGE

If you have any inquiry,
Send email to us :

@ ocour

M hangnadim@gmail.com

or call us

@ © 03-88872312

*
RAJAH 25: Antara muka contact us

—
CONTACT US

If you have any inquiry,
Send email to us :

Your nama :
Your email address
Message Subject -

Your Message :

SEND MESSAGE

RAJAH 26: Antara muka penghantaran mesej
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Hang Nadim

Questions | About | User Manual ‘'

Tuesday, July 28, 2015 1:26:09 AM

'WELCOME admin !
@ rrorie MESSAGE RECEIVED
@ user usT
‘ MESSAGE RECEIVED . N
o E e N
2 Rozalia Binti Alik @
; &
RAJAH 27: Antara muka penerimaan mesej
@ rroFiLe QUESTIONS
@ user LsT
@ MESSAGE RECEIVED
@ L0G ouT ’Y N .
Tile Maximum Sum
Difficulty Easy
Scheme Answer ID SA39
Question
Bswee B DR @ B B & @ [l b5 | B | -
EEEEEE = Y
|BM U S x, x* [F |/ = = k|2 W) == = |9 1 E-|= s |
HOm=0 Q= ®
‘ Styles 'H Format 'H Font 'H Size "‘A' B'H== =ﬂ‘|1|
google.com i Baciground: =|

RAJAH 28: Antara muka edit soalan
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WELCOME ADMIN !

@ proriLe QUESTIONS
@ user LisT
@ MESSAGE RECEIVED

@ Loc out
Title

Difficulry

Scheme Answer ID

Question

|Bswce B DR @B B E @ IR IEN
=R=RCH =Ny NCl N=Nr]

|B I U S x x|L| ;== | B =
BOM=E0 Q= ®

| Styles '|| Format 'H Font ~ H Size ~ ‘ ‘ A- B' :: LT,|

w 0

= = prEle o m

RAJAH 29: Antara muka menambah soalan

Questions = About | User Manual Wednesday, July 22, 2015 3:50:56 PM

WELCOME !

@ rroFiLE CHANGE PASSWORD

@ user LisT

@ MESSAGE RECEIVED

@ Loc out admin

admin

RAJAH 30: Antara muka edit kata laluan
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7. KESIMPULAN

Pencapaian projek ini boleh diukur dari sejauh mana ia telah memenuhi objektif yang
ditetapkan. Dalam kajian ini, pengumpulan soalan atur cara komputer dikumpul dan
dinilai tahap kesukarannya bagi menambah baik proses peserta dalam menjawab soalan.
Soalan-soalan tersebut juga diambil daripada sistem sedia ada dan diolah mengikut
kesesuaian.

Sistem ini membolehkan peserta untuk memilih dan menyelesaikan masalah
pengaturcaraan serta menghantar jawapan. Juri akan menilai jawapan yang dihantar dan
beri maklum balas kepada peserta. Peserta yang berdaftar boleh menjawab mana-mana
soalan secara dalam talian pada bila-bila masa. Ini bermakna pelajar mempunyai
kebebasan untuk menjawab soalan yang telah disediakan secara rawak di dalam sistem.
Peserta juga boleh melihat prestasi mereka di dalam sistem. Jumlah peserta yang telah
menyelesaikan sesuatu soalan juga dipaparkan dan secara tidak langsung
memaklumkan kepada peserta lain tahap kesukaran soalan tersebut:
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