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ABSTRAK

Sistem Pembiayaan Orang Ramai untuk Kelab di Fakulti Teknologi Sains dan M nali sebagai

Kelab FTSM merupakan sebuah platform yang menghubungkan pelajar, dan p ang (syarikat

Pangkalan data di dalam sistem ini disimpan di PHPMyAdmin.

1.0 PENGENALAN Q

Pembiayaan orang ramai ata‘ ing’ adalah teknik pendanaan untuk projek atau
unit usaha yang meli &Sas akat secara luas. Konsep pembiayaan orang
ramai pertama kali digetuSkan ‘@i Amerika Syarikat pada tahun 2003 dengan laman web
bernama Artistsh lam™aman web tersebut, para pemuzik berusaha mencari dana dari

para penggermatl memproduksi sebuah karya. Oleh itu munculnya laman web-laman

o

atif padgtaliin 2009 dan Gofundme yang mengelola pendanaan berbagai acara dan bisnes

web latimya seperti kickstarter yang berkecimpung di pendanaan industri

pa 2010. Pembiayaan orang ramai sendiri sudah cukup terkenal dan berhasil

mengumpulkan $ 16,2 million dollar pada tahun 2014.

Di Malaysia, pembiayaan orang ramai memiliki potensi yang sangat besar untuk
menjadi instrumen pengumpulan dana. Penggunaanya relatif mudah dengan menggunakan
internet dan dapat diakses oleh setiap orang kerana teknologi informasi menyatakan bahawa
crowdsourcing merupakan komunikasi online (virtual communities) dan laman web

rangkaian sosial (Boyd dan Ellison, 2008; Utz 2009). Sebagai contoh, seseorang atau
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sesebuah organisasi yang memerlukan dana dalam sesuatu projek akan mengajukan proposal
beserta sejumlah dana yang mereka perlukankan untuk menjalankan projek tersebut
melalui laman web pengelola crowdfunding. Masyarakat akan mempelajari proposal yang
diajukan tersebut, dan seandainya projek tersebut dianggap menarik, maka mereka akan
menyumbangkan modal untuk memberi dana untuk projek tersebut. Berikut adalah jenis-jenis

crowdfunding:

1. Berdasarkan Derma/ Donation Based

Penderma memberi sejumlah modal untuk sesuatu projek tetapi tida dapag, imbalan
daripada projek yang diajukan. Berdasarkan pada donation ., crnowdfunding
diperuntukkan untuk projek-projek yang bersifat non-profi 1 d ntuk kelab,

program kebajikan, projek sains dan sebagainya.

2. Berdasarkan Ganjaran/ Reward Based

Mereka yang mengajukan proposal biasanya nie RanSpgnawaran berupa hadiah atau
barang, jasa atau sebuah hak, bukan memberika
projek tersebut. Crowdfunding jenis ini bi

kreatif seperti games, dimana para de yang menyumbang projek tersebut akan

palik berupa bunga.

pinjaman de %
4 Ber asDkuiti/ Equity Based

Ko nyd’sama seperti saham, dimana wang yang diberi akan menjadi ekuiti atau saham

pemilikan atas perusahaan dengan imbalan dividen.

2.0 PENYATAAN MASALAH

Setiap dana yang diperoleh fakulti-fakulti di Universiti Kebangsaan Malaysia (UKM) adalah
peruntukan daripada pihak Universiti sendiri atau pthak Kementerian Pengajian Tinggi(KPT)

. Namun yang demikian, berdasarkan statistik yang telah dianalisa, kelab-kelab di Fakulti
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Teknologi dan Sains Maklumat memperoleh dana yang diberi oleh pihak Universiti untuk
melaksanakan program ilmiah yang mampu menyumbang kepada pembangunan minda
masyarakat. Namun yang demikian, dana diperoleh adalah amat terhad untuk melaksanakan
aktiviti kelab. Sebagai penyelesaian, aktiviti penjanaan perlulah ditingkatkan untuk
menampung kos perlaksanaan aktiviti. Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dibuat,

beberapa identifikasi masalah dikesan. Antaranya adalah:

1. Kekurangan dana untuk kegiatan kelab menyebabkan beberapa aktiviti, pro dan
projek tidak dapat dilaksanakan dengan berkesan.

2. Kelab-kelab di Fakulti Teknologi dan Sains Maklumat tidak ada rm sesuai
bagi membolehkan mereka mempromosi projek, aktivasi program serta

mengumpul dana.

3.0 OBJEKTIF KAJIAN Q
1. Mengkaji tentang situasi masal laku dalam kelab di Fakulti
Teknologi dan Sains Maklumat.
2. Membangunkan satu sistem & yang menjadi platform kepada

kelab-kelab di Fakulti ologhdan Sains Maklumat.

®
4.0 METOD KAJI g

Metod pengembangan systemiy adalah kerangka yang digunakan untuk menstruktur,

prototaip, iaitu st
satu belun ' kan maka tidak boleh meneruskan langkah 2, 3, dan seterusnya.

pengembangan yang cepat dan pengujian terhadap model kerja (prototaip)

baru melalui proses interaksi dan berulang-ulang yang biasa digunakan ahli

sistem informasi dan ahli perniagaan.
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Rekabentuk Ringkas —» Pembinaan Prototaip — Penilaian Pelanggan

L |

Pengumpulan . Penambahbaikan
Keperiuan RISCRCCL N ¢ Prototaip
Permulaan Pengakhiran
Rajah 4.1 Metod Prototaip
Tahap Metodologi Prototaip :
1. Pengumpulan Keperluan dan perbaikan

Menetapkan segala keperluan untuk pembang periigkat perisian.

2. Rekabentuk cepat

Tahap penterjemahan dari keperluan ang telah dianalisis ke dalam
bentuk yang mudah difahami

3. Bentuk Prototaip

Menerjemahkan data yangielah dirancang ke dalam bahasa pengaturcaraan.
4. Evaluasi Pelaggga Prototaip

Program yang 181 oleh pelanggan, dan bila ada kekurangan pada
program boleldita
5. Perbaikan Rrotetaip

ram yang sudah jadi, sesuai dengan keperluan konsumen.

Kelebihan Prototaip

1. Adanya komunikasi yang baik antara pengembang dan pelanggan.

2. Pengembang dapat bekerja lebih baik dalam menentukan keperluan
pelanggan.

3. Pelanggan berperaann aktif dalam pengembangan sistem.

4. Lebih menjimatkan waktu dalam pengembangan sistem.
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5. Penerapan menjadi lebihmudah kerana pemakai mengetahui apa yang

diharapkannya.
Kelemahan Prototaip

1. Pelanggan tidak melihat bahawa peringkat perisian belum mencerminkan
kualiti peringkat perisian secara keseluruhan dan belum m irkan
penyelenggaraan dalam jangka waktu yang lama.

2. Pengembang biasanya ingin cepat menyelesaikan jeky, schingga
menggunakan algoritma dan bahasa pengaturcaraan sede

3. Hubungan pelanggan dengan komputer mungkin ti meng rkan teknik

perancangan yang baik.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulian bahawa:

1. Website crowdfunding untuk kelab-kelaly'dj ItB Tgknologi dan Sains Maklumat
menggunakan framework Codelgnjter. Pr bangan berdasarkan model
Prototaip yang terdiri dari 6 tahap 1 1 pulan Keperluan dan perbaikan,

(2) Rekabentuk cepat, (3)
Prototaip, (5) Perbaikan Pr.

2. Website lulus dalam‘ ji %

ototaip, (4) Evaluasi Pelanggan Terhadap
(6) Produk Kejuruteraan.

dasarkan enam aspek ISO 9126. Dalam aspek
fungsi, 100% fun 1ja
Injection dan Crossssitedscripting (XSS).

dengan benar dan website mampu mencegah SQL

i proses penyumbangan dapat bekerjasama dengan bank,

g§ trarfSaksi dapat dilakukan secara mudah dan berkesan.

inistrator yang bertindak menguruskan akaun oleh mahasiswa.

Perancangan
4.1.1 Kategori Platform Crowdfunding
Crowdfunding dapat dibezakan dalam beberapa kategori model. Bradford (2012)
membezakan crowdfunding menjadi lima kategori, iaitu:
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1) Model dana,

2) Model penghargaan (reward),
3) Model pra-pembelian,

4) Model pinjaman

5) Model ekuiti.

Ahlers dkk. (2012):

“in donation-based crowdfunding, funders donate to causes they SUppPO¥t,
with no expectation of monetary compensation. This can also be consi a thropic
or sponsorship-based incentive. This form of funding is not complexgfro gallstandpoint.
Furthermore, the degree of uncertainty is less important than j d be ther types of
crowdfunding, because donors presumably already h a pos opinion of the

organization.”

(“Dalam crowdfunding, penandang d an dananya karena ingin

mendukung tanpa mengharapkan dana itu juga dianggap sebagai

philantropi aksi atau penaja berasaska pendanaan model dana tidak

kompleks dari sudut pandang huku itu tingkat ketidakpastiannya lebih kecil

daripada jenis kategori crowgfun a, dikarenakan penderma telah memiliki opini

positif terhadap organisasi pe nding perkhidmatan.””)

4.1.2 Cara Kerja Platfo wdfunding
Menurut Ciptaninggyas R 13) crowdfunding merupakan model pengumpulan dana yang
terdapat beberap @ di dalamnya, iaitu: (1) pemilik projek atau individu yang membuat

ung jawab atas projek tersebut. (2) lembaga crowdfunding iaitu
pa laman web online sebagai media promosi projek. (2) penderma

me an
iajft orang
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: v o

. Y
Capital Seeking Intermediatry Crowdfunder
Crowdfunding
1 Platform ¢ >
o |
Providers

Legends:
—p  Financial transactions, payments  -.-.-.-.- »  Distribution of rewards
_______ » Pledges — , Informationand Communication

Rajah 2.4 Skema Kerja Platform Pembiayaan Orang Ramai

Sumber: Hemer (2011)
Rajah 2.4 menjelaskan bahawa proses yang terjadi di laman web crowdfunding
kompleks dan memerlukan pengurusan transaksi. B la projek yang tidak tertarik

untuk melakukan pengurusan proses crowdfundi gd memerlukan bantuan perantara.
Perantara bertindak sebagai fasilitator antara pefu dan penderma. Perantara harus
bersifat neutral. Berdasarkan penjelasan H t disimpulkan bahawa dalam
skema kerja crowdfunding selain terdapa pemilik projek, penderma dan
website crowdfunding sebagai fasilita elakukan pengurusan transaksi

g Akademik
platform crowdfunding dalam bidang akademi
idl untuk menambah dana melalui internet untuk

4.1.3 Platform Crowdfund'mg d
Solemon dkk. (2013) menjela
merujuk pada usaha sekumapula
menyokong projek atau pehe akademik.

Kategori yang palin i untuk digunakan pada website crowdfunding dalam sistem
i untuk kelab di FTSM adalah model dana. David Mcgrail (2013)
row@funding model dana biasanya diterapkan pada agensi non-profit

pembiyaan orang

Al

proje am. De Buysere dkk. (2012) menyatakan bahawa crowdfunding berasaskan dana
yang diterapkan pada institusi non-profit memberikan pulangan social return. Social return
iaitu keadaan dimana pihak berkepentingan berasa puas ketika melihat projek yang
diusahakan membawa hasil (De Buysere dkk., 2012). Crowdfunding dalam bidang akademik
dapat didanai oleh alumni, hal ini sesuai dengan pernyataan Taylor dan Martin (1995)
bahawa alumni merupakan sumber pendanaan yang penting bagi perguruan tinggi.

4.1.4 Prinsip Cara Melakukan Crowdfunding
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Terdapat langkah-langkah untuk melakukan crowdfunding yang dijelaskan oleh Young
(2013):
1. Projek yang menarik.

Berikan deskripsi yang dapat menarik perhatian penderma dan berikan penegasan
kepada keunikan projek yang dibuat disertai dengan gambar-gambar yang dapat
menerangkan projek tersebut.

2. Video promosi.

Video ringkas dan menarik yang menerangkan projek. Dengan adanya proj ideo,
peluang untuk mencapai target pendanaan lebih tinggi.
3. Target pendanaan yang tepat.

Target pendanaan perlu dipertimbangkan dengan matang, apabila t danaan
terlalu tinggi maka target tersebut tidak akan terpenuhi.
4. Jangka masa promo yang tepat

Semakin lama jangka masa promo projek dilakukan akin b kesempatan target
pendanaan dapat terpenuhi.

ahawa laman web crowdfunding

1) Input dan output deskripsi projek. \
2) Input dan output video deskrip$i
3) Pengurusan dana berdasarka endanaan.

4) Jangka masa promosifroje pgin dibangunkan.

4.2 Fasa Analisis K
Pembiayaan orang ran Crowdfunding adalah teknik pendanaan untuk projek atau unit

asyarakat. Kelab-kelab di Fakulti Teknologi dan Sains Maklumat
untuk melakukan berbagai acara yang melibatkan masyarakat atau
melahirkan produk yang memberi impak positif kepadan sesuatu

usaha yang melibé

memerlukan pend
organisasi @ apat
k niti.

Keperluan Fungsian

1. Penggunaan Web

Keperluan pengguna adalah satu dokumen yang digunakan dalam pembangunan sistem
bertujuan menjadi bahan rujukan kejuruteraan perisian untuk memenuhi spesikasi keperluan
pengguna dalam sesuatu perisian.

i. Sistem membolehkan pengguna mendaftar akaun yang menyimpan data

kelab dan orang awam ke dalam pangkalan data.
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ii. Sistem membenarkan pengguna untuk mendaftar masuk ke sistem
menggunakan nama dan kata kunci yang sudah didaftar.

iii. Sistem membenarkan pengguna untuk mengemaskini akaun dan
memaparkan maklumat tentang kelab mereka.

iv. Sistem membenarkan pengguna untuk melihat maklumat yang dikemaskini
oleh admin.

v. Sistem membolehkan pengguna mendaftar akaun yang menyim data
kelab

4.2.2 Keperluan Bukan Fungsi

Secara umumnya, keperluan bukan fungsian dilaksana untu enyokong gpelaksanaan
keperluan fungsian. Keperluan bukan fungsian juga boleh di ntuk Menilai operasi
sistem (Wikipedia 2016). Sistem Pembiyaan Orang ai untiky, Kelab di FTSM
memerlukan kriteria lain seperti kebolehgunaan, k , kebolehpercayaan dan

penyelenggaraan Sistem.

4.3.1 Kebolehgunaan
Kebolehgunaan bermaksud Sistem boleh berfu
diguna dengan baik dan maklumat dapat disi@ipan.
ringkas, menarik dan mudah difahamigle .

4.3.2 Kebolehpercayaan
Kebolehpercayaan bemaksud&eti | yang dikehendaki oleh pengguna adalah tepat dan
dapat berfungsi dengan bai Hal ini dapat mengukur sejauh mana tahap
keyakinan pengguna terhaddpipelaksan

4.3.3 Kecekapa

uk antara muka Sistem mestilah

istem yang dibangun.

a ada Sistem mesti berjalan dengan cekap dengan kelajuan yang
biljuntuk pemprosesan maklumat mestilah pendek dan tidak

Fungsi-fungsi yang

pantas. Masa @

menganggu
Penyelenggaraan adalah usaha-usaha yang dilaku untuk memperbaiki dan membetulkan

ke n ggang wujud pada sesebuah Sistem. Penyelenggaraan dapat memastikan Sistem
sentiasa berada dalam keadaan baik dan dapat berfungsi sebagaimana yang dikehendaki oleh
pengguna

4.1.1 Keperluan Perkakasan Dan Perisian
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Pembangunan Sistem
Komputer riba Windows 10 Pro

e Pemproses: Intel® Core™ i5-2450M CPU @ 2.50GHz
Ingatan capaian rawak(RAM): 4.00GB

Jenis sistem: 64-bit Operating System, x64-based processor

Papan kekunci

Tetikus

Cakera Keras

Storan: 500GB

Keterangan: Menyimpan data dan balf@n-bahafuntuk pembangunan
sistem
Pengguna

Komputer/ Komputer Riba

Pemproses: Intel® Co& PU @ 2.50GHz

Ingatan capaian ragak( ): 4.00GB

Jenis sistem: i rating System, x64-based processor

e Papan \
. :

WLAN: Wi-Fi 802.1

antara teknik yang sering diguna untuk menjelaskan komponen penting dalam

laman web.

4.3 Fasa Reka Bentuk

Spesifikasi Reka Bentuk Sistem adalah perancangan kerangka awal sistem. Melalui
spesifikasi reka bentuk, pembangunan sistem menjadi lebih mudah dan terancang. Spesifikasi
ini melibatkan pemprosesan data dan komponen antara muka sistem.

Bagi memudahkan proses pembangunan web pembiayaan orang ramai untuk kelab di FTSM
UKM, permodelan sistem penuh dan web telefon pintar digambarkan menggunakan beberapa
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jenis rajah seperti rajah reka bentuk seni bina, carta struktur, reka bentuk pangkalan data, reka
bentuk antara muka dan reka bentuk algoritma. Setiap rajah mempunyai maklumat yang
berbeza serta member lebih kefahaman dalam bagaimana setiap fungsi dalam sistem ini
berfungsi dan berkait antara satu sama lain.
4.3.1 Reka Bentuk Seni Bina

Reka bentuk seni bina adalah gambaran awal keseluruhan sistem dan web. Sebuah sistem
mempunyai skop yang luas seperti bahagian klien, pelayan dan penyimpanan data. Setiap
daripada bahagian skop tersebut dihubungkan oleh modul-modul sistem dan deberapa
bahagian daripada sistem lain. Berdasarkan kajian yang telah dijalankan, terdapat
kaedah untuk menghasilkan reka bentuk seni bina antaranya adalah seni
pelayan (Client-Server) dan carta Hierarki Modul (Module Hierarchy Ch
Bagi mengilustrasikan seni bina sistem pembiayaan orang ramai untuk Kelab di UKM,

seni bina klien dan pelayan telah dipilih kerana sistem web ini a bebgrapa modul
yang memerlukan sistem berkomunikasi antara servis pelayan a an pe mudahalih.

4.3.2 Seni Bina Klien dan Pelayan
Web Pembiayaan orang ramai untuk kelab di FTSM
seni bina klien dan pelayan (Client-Server). Pglayan
dalam rangkaian computer yang berbeza perkaka
riba.
Rajah 11 menunjukkan entity yang terlibat m

nkan dengan menggunakan
licn selalunya berkomunikasi
, telefon pintar dan komputer

bangunan web pembiayaan orang
ramai untuk kelab di FTSM. Setiap e mectainkan peranan penting bagi memastikan web
ini berfungsi seperti yang diinginkan

Seni Bina Pelanggan - B @

Telefon Pintar Komputer Riba

Rajah 4.3.FSeni Bina Pelanggan - Pelayan

4.3.3 Reka Bentuk Modul

Reka bentuk modul adalah pecahan-pecahan aturcara yang terlibat dalam sebuah sistem.
Dalam sistem web pembiayaan orang ramai untuk kelab di FTSM, modul-modul yang terlibat
akan dihubungkan oleh aturcara berkonsepkan objek. Setiap modul akan berkesinambungan
antara satu sama lain. Hal ini memberikan keupayaan kepada pengaturcaraan untuk
menggunakan modul sedia ada bagi menghasilkan sesuatu komponen tambahan.

Web pembiayaan orang ramai untuk kelab di FTSM melibatkan sistem yang padat
dan komponen yang pelbagai. Antara modul tersebut adalah seperti Modul Daftar Pengguna,
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Modul Log Masuk, Modul Pengesahan Iklan, Modul Papar Iklan, Modul Tambah Ahli,
Modul Sumbangan, Modul Pengesahan Sumbangan, Modul pengesahan Aktiviti dan Modul

Papar Aktiviti. Setiap modul yang terlibat dalam sistem pembiayaan orang ramai untuk kelab
di FTSM diilustrasikan dalam rajah 4.3.2

Sistem Berasaskan Web
Pembiayaan Orang Ramai

1.0 > 20
Daftar Pengguna Log Masuk

30 40
Pengesahanlklan [ | © Papar Iklan

5.0 6.0
Tambah Ahli C 1 Sumbangan
7.0
Pent > 80 Q

h
Y

¥

Sumbangan Pengesahan Aktiviti

Y

9.0
Papar Aktiviti

Rajah 4.3.2 Modul-modul dalam sistem web Kelab

Rajah hubungan entity atau ERD £d3
perhubungan antara entity d

uah carta yang mengilustrasikan secara visual
pangkalan data. Reka bentuk hubungan entity
menunjukkan penyusunan data egperinci. Terdapat tiga elemen yang terlibat iaitu
entiti, sifat-sifat entity da gan entiti.

Rajah 21 menunjukk a k€seluruhan hubungan entity dalam sistem pembiayaan orang

e
ramai untuk kela M.

kerja atau framework dan disokong oleh Sublime Text 3 sebagai bahasa pengaturcaraan

untuk proses pembangunan pengekodan. Sementara itu, pangkalan data yang digunakan ialah
PHPMyAdmin yang merupakan perisian sumber terbuka dan boleh digunakan secara
percuma. Semua teknologi ini menyokong strategi pembangunan sistem ini yang
menggunakan incremental model yang mana pembangunan sistem dilakukan secara

berperingkat sehingga sistem ini siap dibangunkan.
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4.4.1 Pelan Pengujian Sistem
Tujuan semua pengujian ini dilakukan pada setiap fungsi sistem yang dipilih adalah untuk
memastikan setiap fungsi memenuhi keperluan pengguna seperti admin kelab, bendahari
kelab, pelajar dan penyumbang. Bab ini menjelaskan mengenai semua proses pengujian yang
dilakukan seperti pelan pengujian yang mengandungi senarai fungsi sistem yang perlu diuji

atau tidak, tahap risiko bagi fungsi pengujian, kaedah pengujian iaitu sama ada dengan

tugasan pengujian. Manakala spesifikasi kes pengujian menunjukkan semu

yang boleh berlaku jika terdapat sebarang masalah pada fungsi p

mempunyai hubungan dengan spesifikasi prosedur pengujian. Akhd 1alah log ujian

yang mengandungi maklumat sama ada fungsi pengujian lulus y, erjay gagal.

4.4.2 Item Pengujian
Dokumen berikut telah dijadikan sebagai asas ruju
i.  Spesifikasi Keperluan Sistem P

Fakulti Teknologi Sains dan Makliima

ii.  Spesifikasi Rekabentuk Si ‘& aydan Orang Ramai untuk Kelab di
Fakulti Teknologi Sain%mat (Kelab FTSM).

Pengujian item terdiri daripag i dalam Sistem Pembiayaan Orang Ramai untuk
Kelab di Fakulti Teknologﬁ n umat (Kelab FTSM) seperti dinyatakan di dalam

jadual 11.

4.4.3
Jadual di bawah

jian dan Kebolehkesanan (test traceability matrix)

dung¥ senarai fungsi yang terdapat dalam Sistem Pembiayaan Orang

Ramai unt clabedi Fakulti Teknologi Sains dan Maklumat (Kelab FTSM) dan
kebe
Tahap Risiko | Butiran Fungsi Sistem | Sumber Fungsi
Rendah Daftar Akaun Sistem Kelab FTSM
Rendah Log Masuk Sistem Kelab FTSM
Tinggi Pengesahan Iklan Sistem Kelab FTSM
F004 Sederhana Papar Iklan Sistem Kelab FTSM
F005 Sederhana Tambah Ahli Sistem Kelab FTSM
F006 Tinggi Sumbangan Sistem Kelab FTSM
F007 Tinggi Pengesahan Sumbangan | Sistem Kelab FTSM
F008 Tinggi Pengesahan Aktiviti Sistem Kelab FTSM
F009 Sederhana Papar Aktiviti Sistem Kelab FTSM

Jadual 5.3.2 Matrik Pengujian dan Kebolehkesanan
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4.4.4 Kaedah Pengujian

Pengujian pada Sistem Pembiayaan Orang Ramai untuk Kelab di Fakulti Teknologi Sains dan
Maklumat adalah pengujian fungsian pada tahap sistem yang hanya memfokuskan bahagian
fungsian sistem. Seterusnya, strategi yang akan digunakan ialah pengujian berdasarkan risiko.
Pengujian ini juga akan menggunakan kaedah pengujian black-box dengan menggunakan

teknik berikut:

i.  Decision table testing

ii.  Use case testing

Pengujian akan dijalankan terhadap fungsian yang dinyatakan m ja . Sebarang

ralat yang ditemui akan diperbaiki jika perlu.
4.4.5 Kelulusan item/kriteria gagal
Sistem ini mesti memenubhi kriteria berikut untuk lulus®

i.  Semua kes uji mesti lulus.

ii.  Semua fungsi mesti lulus. \

Penstruktug e eperluan: Talian internet dan paparan layar diperlukan (Google
Ch 7 M@z irefox atau Internet Explorer)

4. Penghantaran pengujian

Beri erupakan senarai dokumen yang akan dihasilkan dan disiapkan sewaku pengujian

sistem dilakukan.

Dokumentasi pengujian:

i.  Pelan pengujian
ii.  Laporan Transmittal Pengujian

iii.  Spesifikasi Kes Pengujian
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iv.  Log Pengujian

v.  Laporan Insiden Pengujian

4.4.8 Kriteria kemasukan
Item berikut diperlukan sebelum aktiviti pengujian bermula:
i.  Dokumen keperluan versi 1.0 untuk Sistem Pembiayaan Orang Ramai untuk
Kelab di Fakulti Teknologi Sains dan Maklumat.
ii.  Perisian Sistem Pembiayaan Orang Ramai untuk Kelab di Fakults, Teknologi

Sains dan Maklumat bawah pengujian.

4.4.9 Kriteria tamat

Item berikut diperlukan sebelum pengujian ditamatkan:

1.  Semua Penghantaran Pengujian sepcxti atap dalam bahagian 5.3.8 sudah
dihantar kepada klien.
ii.  Proses pengujian telah lengk:
iii.  Ralat pada iterasi yang terakhti stit

a. Tiada ralat fatal.

syarikat, Syarikat bo buat sumbangan, Kelab mencipta program dan aktiviti, dan
pengguna boleh apafan kelab dan syarikat.

Pembangunan Sistem Kes&M mempunyai fungsi untuk mendaftar kelab, mendaftar

G stem Kelab FTSM

R 5.1.1 njukkan paparan laman utama untuk Kelab FTSM. Kelab, syarikat dan
pelajar bolgh melihat paparan untuk senarai kelab dan syarikat, membuat pendaftaran ahli.
Ke arikat boleh mendaftar melalui paparan utama sistem ini.
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Selamat Datang ke Kelab FTSM

Pelbagai Idea dan Projek menarik

Rajah 5.1.2 adalah senarai kelab yang telah Berjaya mendaftar sistem Kelab FTSM.
Sistem memaparkan senarai kelab, butang ‘Lagi’ dan ‘Sumibang’. Apabila pengguna tekan
butang ‘Lagi’, Sistem akan memaparkan paparan lanj . Apabila pengguna tekan
butang ‘Sumbang’ Sistem akan pergi ke fungsi mem mbangan.

Kelab di FTSM

1D Kalab

si untuk pengguna membuat sumbangan kepada projek yang telah
dalam sistem ini.
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Sumbangan Baru

Projek Kelab Pl Projex

Jumlah (RM)

Senarai sumbangan

1D sumbangan Projak Jumiah

SBaled027 Hackaton 20 [ oo |
Ssateed03] Projex memiina rosct Wak Dogong 00 [ Poco |
StaleellT5 Al Robot 0 P |
Sateefb2d Keusahawanan FTSM 500 m

Rajah 5.1.3 Rajah menunjukkan fungsi membuat sumbangan

Rajah 5.1.4 adalah senarai syarikat yang telah berdaftar k si mi. la akan
memaparkan ID syarikat, nama syarikat, alamat syarikat, erpdil dan bor telefon syarikat
kepada pengguna sebagai rujukan.

s %

Senarai Syarikat yang Menyumbang

1D Syarikat  Nama Syarikat Alamat Syarikat Email Syarikat
Dso01 Y]

Dsom Peranas Petronas Sdn Bhd petronas@pet com
05003 Ineligence Techndogy ~ Pulau Pinang i@intec. com
DSOD4 Yahallo Company ipoh, Parak ahallogide] com

DSOS IMG San Bhd Petaing Jaya

Rajah 5.1.4 Rajah menunj enarai syarikat yang berdaftar

Rajah 5.1.5 adal jan k mencipta projek baru oleh kelab di FTSM.

Tarlkh sty
Terpat
Image Chooss Fil | o fs chosen
oo [ 7-mn]

Projek
10 projek. Projek Kalab Tawikh Masy Tempat
OSalecddS)  Hackaton KD 20MBOSO2 14300000 Mkl Masa Nyata 2
OfatecdTad Progek memisna robot Wak Dogong L] 20180517 165:00:00 00 Makomal Arvs. m
Clatenedd Vickess Incrane K003 2018-05-04 00:00:00 00 Dataran Garlarg m
OSaeeflSa  Kiusahawanan FTSM KDOE 2180506 00000000  FTSM [ i |
Ofateat2T Al Rigbot L) 20180513 00:00:00 00 Makmal A FTSM m

Rajah 5.1.5 Rajah menunjukkan fungsi mencipta projek baru untuk kelab
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Rajah 5.1.6 adalah fungsian penymbang atau syarikat untuk mendaftar ke dalam sistem
supaya proses sumbangan dapat direkodkan.

Cipta Akaun Penyumbang

|||||||

Alamat Syarikst

Rajah 5.1.6 Rajah menunjukkan fungsi mendaftar akaun penyufiiba

6.0 KESIMPULAN

Kelab di FTSM ini dapat
ereka. Disamping itu, Kelab

Sebagai Kesimpulan, Sistem Pembiayaan Ora
membantu kelab-kelab di FTSM untuk menonj@lk

boleh memberi maklumat, menaik turun ake& ereka adakan seperti program
ilmiah dan projek. Hal ini yang demaiki p enghubungkan kelab di FTSM dengan

masyarakat dan komuniti. Selain itu, Sistem Wi menyediakan fungsi kepada kelab untuk
mendapatkan dana dari sumber tohnya alumni UKM, masyarakat, komuniti,

dalam satu platform bagi hKan bendahari, kelab, ahli kelab, penyumbang dan orang
awam mendapatkan

6.1  Kelebih @
beberapa kelebihan. Antara kelebihan Sistem Pembiayaan Orang

Sistem ini %
Ragnai untulkiKeldb di Fakulti Teknologi Sains dan Maklumat ialah:

Membantu dalam mempercepatkan proses pendaftaran pelajar
Pelajar di Fakulti Teknologi Sains dan Maklumat boleh mendaftar secara online

syarikat dan organisasi awam®
Sistem pembiayaan x inijuga menyatukan semua kelab di dalam FTSM di
Q
t

kerana ia lebih mudah dan pantas.
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2. Mencapai maklumat tentang kelab di Fakulti Teknologi Sains dan
Maklumat dengan mudah dan cepat
Ahli kelab, penyumbang dan orang awam boleh mendapatkan info tentang kelab-

kelab di Fakulti Teknologi Sains dan Maklumat. Admin kelab mempunyai

platform khas untuk memuatnaik sebarang info baru tentang aktiviti kelab mereka.

3. Antaramuka yang konsisten dan mesra pengguna

sistem ini direkabentuk secara ringkas dan mesra pengguna. Fungsi ini juga

mudah difahami kerana ia menggunakan bahasa ringkas. dap ar dan

rajah digunakan untuk menjadikan sistem ini lebih mefiari n pebuh dengan
maklumat yang pengguna mahukan.

4. Membantu kelab-kelab di Fakulti Teknolagi#Sains dan Maklumat untuk

mendapatkan dana dan sumbanga
Sistem ini memudahkan kelab-kelab endapatkan sumbangan daripada
penyumbang seperti organisasi luar, syari atau komuniti. Kelab-kelab
dibawah Fakulti Teknologi Sains dan 1 memuat naik aktiviti, program,

projek atau info tentang kelabyuier yumbang yang berminat dengan kelab

tertentu boleh memberikan

¢

6.2 Kelemahan Sistem
Sistem ini telah Berjaya

&ﬂ{an dengan memenubhi spesifikasi keperluan pengguna dan

penambahbaikan tela an pada setiap fungsi sistem, namun masih terdapat beberapa

kelemahan yangg @ pasti.

asa
ini telah menggunakan bahasa Malaysia sepenuhnya. Oleh itu, ia menjadi

ntara kelemahan sistem ini ialah:

1ste
lat untuk kepelbagaian bahasa seperti bahasa cina, india dan inggeris bagi
memudahkan pengguna yang terdiri daripada pelbagai kaum untuk menggunakan

sistem ini.

2. Platform
Sistem ini tidak dibangunkan dengan menggunakan platform telefon pintar

berbentuk aplikasi yang membolehkan pengguna memuat turun aplikasi dari play

store untuk android dan apps store untuk iOS. Menerusi aplikasi, sistem boleh
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diakses dan diguanakan secara offline iaitu tanpa memerlukan talian internet dan

mudah untuk pengguna menggunakan sistem ini.

3. Skop sistem dan pengguna
Skop bagi sistem ini adalah kecil dan kegunaan fungsi yang terhad. Sistem ini

hanya membenarkan pelajar, kelab dan orang awam yang berminat dengan aktiviti
kelab di Fakulti Teknologi Sains dan Maklumat sahaja. Hal ini kerana, m ini

memfokuskan pembiayaan orang ramai untuk kelab di FTSM.

6.3  Kekangan Sistem

Sepanjang proses pembangunan sistem ini, masalah dan kekangan yéng dthadapigalah sistem

ini bergantung kepada pelayan. Sekirangan pelayan ditutup, 1 tergendala dan tidak
dapat dicapai. Seterusnya ialah kekangan dari segi sumb aklumat tefitang kelab-kelab di

FTSM kerana maklumat ada tidak lengkap dan berterabur.

6.4 Cadangan Penambahbaikan Sistem
Keperluan pengguna akan meningkat dari s ake a. Walaupun sistem pembangunan

ini masih terdapat kekurangan dan kelema 1g terdapat potensi dari segi bisnes

proses dan peluang untuk menambahb agar lebih baik pada masa hadapan. Oleh

alam pelbagai bahasa
an untuk dibangunkan dengan beberapa versi bahasa

n bahasa yang terdapat di Malaysia bagi memberi keselesaan

tuk memilih bahasa yang mereka fahami. Hal ini juga dapat

Membangunkan sistem menggunakan platform aplikasi telefon pintar
embaikan sistemini boleh dilakukan dengan mengintegrasikan pembangunan

web kepada sistem aplikasi.

3. Memperluaskan skop sistem dan pengguna
Fungsi sistem ini mungkin boleh diperbanyakkan lagi seperti interaksi dalam

talian. Seterusnya sistem ini boleh menambah fungsi kepada penyumbang dan

orang ramai.
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