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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. 
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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 

I. 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. 

 

II. 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.  

 

III. 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 
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menunjukkan aliran data dalam sistem dengan jelas. Dalam fasa mereka bentuk sistem 

ini, rajah konteks, rajah aliran data serta carta sistem aliran akan dilukiskan. 

 

IV. 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. 
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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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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. 
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RAJAH 3: Contoh masalah yang perlu diselesaikan dalam CodeKata. 

Projek Euler pula merupakan aplikasi cabaran pengaturcaraan berasaskan web 

yang dimulakan pada tahun 2001. Ia 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.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 • Menetapkan Juri  

• Mengurus akaun pengguna 

• Mengurus soalan dan skema jawapan 

• Menerima mesej daripada pengguna 
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Juri  • Menyemak jawapan daripada peserta 

• Memberi komen terhadap jawapan yang dihantar oleh 

peserta 

• Melihat pencapaian soalan dan peserta 

• Menghantar mesej kepada pentadbir 

Peserta • Menjawab soalan yang telah disediakan di dalam sistem 

• Menerima jawapan daripada Juri 

• Melihat pencapaian soalan dan pencapaian diri 

• Menghantar mesej kepada pentadbir 

 

4.1 Keperluan Fungsian 

 

Keperluan fungsian sistem adalah seperti dalam Jadual 2 yang berikut. 

 

JADUAL 2: Fungsian sistem 

 

ID Fungsi Diskripsi Pengguna 

F01 Log masuk  Pengunaan katalaluan dan ID pengguna 

bertujuan untuk memastikan 

keselamatan data. 

Pentadbir 

Peserta 

F02 Carian Mencari soalan atau jawapan yang 

diingini  

Pentadbir 

Peserta 

Juri 

F03 menambah soalan 

dan jawapan 

menambah soalan dan jawapan 

 

Pentadbir 

F04 memadam soalan 

dan jawapan 

memadam soalan dan jawapan 

 

Pentadbir 

F05 mengubah soalan 

dan jawapan 

mengubah soalan dan jawapan 

 

Pentadbir 

F06 Menambah data 

pengguna 

Pentadbir boleh menambah data 

pengguna.  

Pentadbir 

F07 memadam dan edit 

data pengguna 

Pentadbir boleh memadam data 

pengguna.  

Pentadbir 

F08 edit data pengguna Pentadbir boleh memadam data 

pengguna.  

Pentadbir 

F09 melihat senarai 

soalan 

melihat senarai soalan yang telah 

disediakan di dalam sistem. 

Pentadbir 

Peserta 

Juri 

F10 daftar pengguna Peserta perlu mendaftar sebagai 

pengguna sebelum menjawab soalan.  

Peserta 

F11 Pengesahan 

Permohonan 

Permohonan pengguna akan disahkan 

oleh Pentadbir  

Pentadbir 

F12 Menulis komen Juri boleh menulis komen pada 

jawapan peserta 

Juri 

F13 menerima maklum 

balas 

Peserta dapat melihat jawapan dan 

maklum balas daripada juri selepas 

Peserta 
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menjawab soalan-soalan di dalam 

sistem.  

F14 melihat rekod 

pencapaian  

Peserta boleh melihat rekod pencapaian 

diri masing-masing mengikut jumlah 

soalan yang telah dijawab dan rekod  

Peserta 

 

 

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. 

 

5. 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.  Cop
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RAJAH 5: Rajah konteks 

 

5.2 Rajah Kes Guna 

 

 
RAJAH 6: Rajah kes guna Sistem Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan Komputer  
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5.3 Rajah Aktiviti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RAJAH 7: Rajah Aktiviti Sistem Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan  Komputer  

 

 

 

 

Pengguna daftar masuk 

id dan kata laluan 

Pengguna 

Daftar Pengguna 

Pengesahan? 

Pengguna masuk 

dalam sistem 

Berjaya? 

Pengguna berjaya 

masuk ke dalam sistem 
Paparan menu dalam 

sistem 

Info 

Sistem? 

Paparan Info 

Sistem 

Senarai 

Soalan? 

Peserta menjawab 

soalan 

Peserta 

menghantar kod 

Profail Paparan 

Profail 

Pengguna berjaya 

mendaftar  

Pengguna 

daftar 

keluar 

dari 

sistem 

[ya] 

[ya] 

[ya] 

[ya] 

[ya] 

[ya] 

[Tidak] 

[Tidak] 

[Tidak] 

[Tidak] 

[Tidak] [Tidak] 
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5.4 Carta Alir Sistem Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan Komputer  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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 

Sistem Pembelajaran Kendiri Pengaturcaraan Komputer  

Soalan Pengguna Hubungi 

Tinggi 

Tahap 

Kesukaran 

Sederhana 

Rendah 

Pentadbir Juri Peserta 

Menjawab 

soalan 

Menghantar 

Jawapan 

Menghantar 

mesej 

Paparan 

profail 

Memberi 

komen 

Menghantar 

mesej 

Paparan 

profail 

Paparan 

senarai soalan 

Paparan 

pengguna 
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Kelas, manakala aliran data dapat ditunjukkan menggunakan Rajah Urutan  dan attribut 

untuk setiap data ditunjukkan di dalam Kamus Data.  

 

RAJAH 10: Rajah kelas  
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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. Ia adalah salah satu teknik yang 

digunakan untuk menggambarkan perjalanan sistem secara bergrafik. 
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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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RAJAH 13: Antara Muka Log Masuk 

. 

RAJAH 14: Antara Muka Laman Utama Cop
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RAJAH 15: Antara Muka Pendaftaran Peserta 

    RAJAH 16: Antara Muka About 
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RAJAH 17: Antara muka senarai pengguna 

 

RAJAH 18: Antara muka profail peserta 
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RAJAH 19: Antara muka soalan 

  

 

  

RAJAH 20: Antara muka komen Juri 
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RAJAH 21: Senarai jawapan yang diterima oleh juri 

 

RAJAH 22: Antara muka ruangan juri menghantar komen 
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RAJAH 23: Antara muka jawapan peserta 

 

 

 

 

RAJAH 24: Antara Muka Pencapaian Peserta 
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RAJAH 25: Antara muka contact us 

 

 

 

 

RAJAH 26: Antara muka penghantaran mesej 
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RAJAH 27: Antara muka penerimaan mesej 

 

RAJAH 28: Antara muka edit soalan 
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RAJAH 29: Antara muka menambah soalan 

 

 

 

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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