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ABSTRAK

Setiap sekolah perlu sentiasa memantau perlakuan dan aktiviti pelajar di bawah jagaan mereka. Hal ini
membawa kepada keperluan sesuatu sistem untuk merekod perlakuan dan aktiviti mereka sekaligus menilai
setiap perbuatan mereka supaya mereka mempunyai rekod disiplin dan merit yang baik. Qleh itu, projek ini
dilaksanakan untuk membangunkan sebuah aplikasi yang dapat merekod perlakuan dan akitiviti pelajar dalam
bentuk teks dan imej. Projek ini mensasarkan konsep penyimpanan data di awan terhadap rekod perlakuan dan
aktiviti pelajar dengan memastikan data yang direkod berada di data awan dan dapat diakses di mana-mana
sahaja. Konsep ini telah lama digunakan di dalam pelbagai bidang termasuklah bidang pendidikan itu sendiri
sebagai contoh penyimpanan rekod gred akademik pelajar dan status kewangan pelajar. Namun begitu, konsep
ini masih belum diaplikasikan kepada sistem ko-kurikulum pelajar dan rekod disiplin pelajar di Malaysia di
dalam bentuk aplikasi mudah alih. Pada mulanya, pembangun aplikasi akan mengumpulkan keperluan pengguna
dan lain-lain menggunakan soal selidik dan temu ramah. Aplikasi ini akan menggunakan metodologi “Air
Terjun” dan reka bentuk seni bina berasaskan Model View Presenter (MVP). Metodologi “Air Terjun” adalah
sangat sesuai digunakan kerana masa pembanugnan yang singkat dan aplikasi ini tidak mempunyai fungsi yang
berat dan kompleks manakala MVP dipilih ia adalah -pembaharuan dari senibina lama bernama Model View
Controller (MVC) yang senibinanya menyukarkan proses pembangunan. Pangkalan data awan Google Firebase
Firestore dan Google Firebase Storage digunakan sebagai pangkala data utama kepada aplikasi ini kerana ia
tidak memerlukan kos dan pihak penyedia pangkalan data ini (Google) sentiasa mengemaskini sistem pangkalan
data ini. Aplikasi ini dibangunkan menggunakan Integrated Development Environment (IDE) Android Studio
kerana ia mempunyai komuniti pengguna yang luas dan sentiasa dikemaskini. Dalam sesi pengujian, rata-rata
penguji dari Sekolah Menengah Kebangsaan Batang Kali memberi respon yang baik dan fungsi aplikasi ini
lebih bersesuaian dengan keperluan ‘mereka berbanding -aplikasi seumpamanya di negara lain. Hasil
pembangunan juga mendapati sistem merekod disiplin dan merit di Malaysia adalah berbeza dengan negara lain.

1 PENGENALAN

Dengan kepelbagaian ciptaan manusia pada masa kini, penggunaan tekonologi dalam apa jua
situasi sudah tidak lagi aneh. Kita dapat melihat dari segenap perkara lebih-lebih lagi pada
musim pandemik Covid-19 yang berlaku pada awal tahun 2020 sehingga ke tarikh projek ini
dilakukan, terdapat pelbagai aktiviti fizikal diubah kepada kepada bentuk alam maya bagi
mengelak penyebaran penyakit Covid-19. Pendidikan juga tidak terkecuali dibawa arus
pemodenan ini kerana menurut ungkapan Mrinal Mohit dalam sebuah artikel dari World
Economic Forum, sistem pembelajaran alam maya melalui platform BYJU’s yang kini
menjadi syarikat teknologi pendidikan tertinggi di dunia, terdapat peningkatan sebanyak dua
ratus peratus bagi pengguna produknya yang rata-rata terdiri dari pelajar semenjak
berlakunya penyebaran Covid-19.(Cathy Li et al. 2020)

Sehubungan itu, kita perlu akui meskipun bahawa pembelajaran di atas talian merupakan
alternatif terbaik kepada musim pandemik ini kerana kaedah ini dapat dilaksanakan dari

pelabagai platform sama ada komputer mahupun telefon pintar. Di Malaysia, meskipun
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bukan semua rakyat memiliki kemudahan teknologi seperti yang dinyatakan, kerajaan amat
prihatin akan situasi yang berlaku dan telah mengeluarkan pelbagai insentif kepada badan
kebajikan dan badan bukan kerajaan untuk memberi bantuan kepada rakyat. Misalnya,
memetik sebuah perenggan dari syarikat berita saluran Astro Awani, Kementerian Pengajian
Tinggi (KPT) telah menyediakan sebanyak 8,965 unit peranti komputer riba khusus kepada
pelajar dibawah kategori B40 secara bersasar yang dianggarkan bernilai RM13 juta(‘“PdP
dalam talian: Bantuan data dan peranti bagi pelajar IPT - Dr Noraini | Astro Awani” n.d.). Hal
ini jelas menunjukkan kesungguhan kerajaan Malaysia sudah untuk mula menerapkan sistem
pendidikan secara alam maya.

Sungguh pun pembelajaran di atas talian terbukti berkesan seperti sebuah hasil kajian di
Kolej Komuniti Hulu Langat iaitu sebanyak 63.9 peratus di tahap tinggi(Siti Azura Binti Abu
Hassan et al. 2021), terdapat banyak halangan dan cabaran sepanjang sesi pembelajaran di
atas talian dilaksanakan. Antara contoh halangan dan cabaran adalah masalah penglihatan
kerana terpaksa menghadap skrin dalam tempoh yang lama, masalah ketahanan mental
kerana kesukaran bersosial dan berhubung serta beberapa masalah-masalah yang lain. Hal ini
dibuktikan dengan sebuah dapatan kajian, pelajar di Kolej Komuniti Sungai Petani (KKSP)
yang silibusnya merangkumi 70 peratus kemahiran dan 30 peratus teori sukar mengikuti
pembelajaran sepenuhnya.(Quah 2020) Hal ini jelas menunjukkan bahawa tidak semua ilmu
dapat disampaikan melalui jaringan internet.

Kini dengan terhasilnya vaksin bagi penyakit Covid-19, secara perlahan-lahan pelbagai
sektor dibuka semula untuk perlaksanaan aktiviti secara bersemuka. Sektor pendidikan tidak
terkecuali dari penglibatan pembukaan tersebut kerana menurut keratan akhbar atas talian,
pembukaan sekolah secara berperingkat bagi negeri Fasa 2 dan Fasa 3 Pelan Pemulihan
Negara diumumkan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia seawal 3 Oktober 2021.
Meskipun sekolah telah dibuka, pembelajaran masih dilakukan secara hibrid iaitu separa atas
talian separa fizikal. Apabila berada di sekolah, pelajar-pelajar mestilah mematuhi peraturan
sekolah serta sentiasa menyertai aktiviti yang dianjurkan oleh pihak sekolah yang sejajar
dengan misi kementerian negara iaitu membangunkan sistem pendidikan berkualiti yang
bertaraf dunia (world class) bagi memperkembangkan potensi individu sepenuhnya dan
memenuhi aspirasi negara Malaysia.

Meskipun kita dapat beralih dari kaedah lama yang menggunakan pembelajaran secara
pertemuan fizikal kepada pembelajaran atas talian, pengurusan sistem merit disiplin pelajar
masih dilaksanakan secara manual dengan menggunakan fail-fail. Hal ini amatlah merugikan

peluang teknologi yang sudah cukup komprehensif bagi menampung masalah ini. Justeru itu
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bagi menambah baik sistem sedia ada, projek RULE: Aplikasi pengurusan merit disiplin
pelajar dibina untuk menampung keperluan mengira dan merekod merit pelajar. Aplikasi ini
melakukan penyimpanan data secara selamat ke dalam penyimpanan awan (Cloud storage)
serta mampu memberi laporan dalam bentuk grafik yang mudah difahami dan mesra
pengguna. Berdasarkan sebuah journal, data yang diiterjemah kepada bentuk grafik dan rajah
dapat meningkatkan kefahaman seseorang disamping mengenali data yang penting.(Guo et al.
2020)

2 PENYATAAN MASALAH

Setiap kali pelajar didaftarkan di sekolah, rekod pendaftaran yang mengandungi biodata
pelajar akan disimpan di dalam sistem sekolah. Sistem ini seterusnya akan menyimpan rekod
pembayaran yuran, rekod displin dan rekod akademik. Selain itu, penglibatan pelajar di
dalam aktiviti sekolah juga direkodkan untuk menjadi markah ko-kurikulum yang diwajibkan
di setiap sekolah. Umumnya setiap pelajar perlu mengelakkan masalah displin untuk
memastikan rekod displin bersih dan mengelakkan diri pelajar tersebut dari di buang sekolah
manakala penglibatan sekolah pula banyak membantu menambah markah ko-kurikulum yang
akan menjadi markah nilai dalam diri seseorang pelajar ketika pelajar tersebut ingin
memohon sekolah atau universiti yang lebih baik.

Hal ini jelas menunjukkan bertapa pentingnya segala rekod displin dan rekod penglibatan
pelajar disimpan. Namun begitu, sering kali kita melihat setiap kali pelajar dipanggil kerana
masalah disiplin, sebuah fail usang berasaskan kertas di bawa keluar. Guru pula akan
membuka fail tersebut dan mula membaca isi kandungannya yang pastinya mengandungi
biodata pelajar tersebut beserta rekod akademik, rekod displin dan rekod penglibatan pelajar
supaya mudah guru tersebut menyatakan kes pelajar dan memberi hukuman yang sesuai
berdasarkan kondisi pelajar. Keutamaan yang perlu diberi di sini adalah fail tersebut
diperbuat daripada kertas yang mudah di makan anai-anai, terdedah kepada bahaya kebakaran
dan banjir serta bentuk fizikalnya yang menyukarkan pencarian. Kertas juga diakui amat
mudah koyak dan apabila sampai suatu masa akan mereput maka data dan rekod yang
disimpan tidak lagi boleh dibaca.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Matlamat aplikasi ini perlu sesuai dengan keperluan pelajar dan sekolah
i. Mengenalpasti pelajar yang bermasalah dan tahap penglibatan pelajar dalam sesebuah

aktiviti sekolah.
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ii. Membangunkan sistem yang membolehkan masalah dan penglibatan pelajar dalam aktiviti
sekolah dapat direkod serta membuat infografik bagi sebagai laporan jumlah markah
penglibatan dan rekod disiplin.

iii. Menjalankan ujian tahap kebolehgunaan sistem aplikasi yang akan dibangunkan.

4 METOD KAJIAN

Aplikasi ini dibangunkan dengan konsep “Air Terjun” kerana ia konsep yang mudah
difahami dan dilaksanakan. Dalam jangka masa 24 minggu, aplikasi ini sepatutnya sudah
cukup matang dan sudah mampu digunakan secara meluas. Selain itu, aplikasi ini akan
melalui pelbagai ujian untuk memastikan ia berfungsi seperti yang dikehendaki. Oleh itu
konsep “Air terjun” (Waterfall) yang amat sesuai kerana menepati kehendak projek yang
akan dibangunkan. Rajah 1.1 di bawah menggambarkan secara kasar mengenai konsep “Air

Terjun”.

Requirement
Analysis Waterfall Model
System
Design
[ Implementation ]
Deployment
[ Maintenance ]
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Rajah 4.1 Gambaran Metodologi Air terjun

Berdasarkan Rajah 4.1 Gambaran Metodologi Air Terjun, model ini mempunyai pelbagai
fasa yang masing-masingnya amat penting. Sebagai permulaan, Fasa Requirement Gathering
adalah fasa yang penting kerana di sini ke semua maklumat mengenai bagaimana projek di
bina akan di kenal pasti dan diubahsuai. Perkara yang dibincangkan dan dipastikan antara
pengguna dan pemaju akan direkod disini untuk panduan keseluruhan bagaimana projek
dibina.

Bagi fasa kedua pula, System Design akan memastikan perkara yang diisukan di fasa
Requirement Gathering dikaji dan di rancang mengenai proses dan sebagainya. Di dalam fasa
ini, segala perkara seperti reka bentuk sistem, peralatan mesin dan sebagainya di bincangkan
agar bersesuaian dan memenuhi fasa sebelumnya. Keperluan spesifikasi juga dibincangkan

dan dipastikan untuk kemudahan fasa seterusnya.

Pada fasa ketiga iaitu implementation prototaip pertama atau aplikasi ringkas yang
menggambar keseluruhan projek siap dibina. Dengan prototaip ini, segala fungsi bagi sub-

modul akan dicuba dan diuji untuk memastikan ia mengikut projek yang dirancang.

Integeration and Testing adalah untuk menggabungkan dan mengintegrasi kesemua fungsi
dari fasa seblumnya kepada aplikasi utama. Pada pengakhirannya, sebuah aplikasi RULE

akan siap untuk diuji sekali lagi bagi memastikan kejayaan aplikasi.

Deployment of System merujuk kepada perlepasan aplikasi kepada pengguna. Aplikasi itu
mestilah sudah dapat berfungsi seperti yang dirancang pada fasa pertama dan yang

dibincangkan bersama pengguna.

Maintenance adalah fasa terakhir dimana pemaju mendapatkan respon dari pengguna setelah
aplikasi itu dilepaskan. Permasalahan dari pengguna akan direkodkan dan diperbaiki dalam

bentuk update kepada aplikasi tersebut

Sebagai kesimpulan, aplikasi RULE akan menggunakan model Air Terjun kerana prosesnya
yang mudah difahami dan selaras dengan fungsi aplikasi ini. Kemudahan menggunakan Air
Terjun ini seperti tempoh projek yang sekejap dan segala keperluan dapat diberikan dengan

jelas amat sepadan dengan syarat-syarat penggunaan model Air Terjun. Definisi keperluan
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aplikasi juga stabil dengan setiap fungsian tidak berubah selagi sistem persekolahan tidak
berubah.

5 HASIL KAJIAN

Aplikasi RULE ini merupakan aplikasi yang berasaskan konsep “Air Terjun’ iaitu konsep
yang mudah difahami kerana fasanya yang terus kedepan. Setiap fasa-fasa “Air Terjun” perlu
dilalui mengikut turutan tanpa sebarang langkauan. Hal ini penting bagi memastikan setiap
fungsian diteliti dan dihasilkan dengan baik sebelum dimasukkan kepada sistem utama.
Projek ini dibangunkan menggunakan ‘persekitaran pembangunan bersepadu’ (Integrated
Development Environment, IDE) yang bernama Android Studio. Android Studio dipilih
kerana ia menyediakan persekitaran untuk - mengaturcara aplikasi pelbagai peranti
termasuklah peranti yang akan digunakan di dalam projek ini iaitu telefon pintar. Selain itu,
Android Studio juga menyokong bahasa pengaturcaraan Java yang akan digunakan sepanjang

proses pembangunan.

ImageView
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Rajah 5.1 Paparan Antara Muka IDE Android Studio

Rajah 5.1 Paparan Antara Muka IDE Android Studio yang mempunyai pelbagai fungsi yang
bersesuaian dengan keperluan untuk membangunkan aplikasi ini. Android Studio dari
internet dan memerlukan peralatan dengan sekurang-kurangnya 64-bit Microsoft®
Windows® 8/10/11, x86_64 CPU architecture; Intel Core generasi kedua atau lebih tinggi, or
AMD CPU dengan penyokongan Windows Hypervisor, 8 GB RAM or more, memori bebas
minimum sebanyak 8GB (IDE + Android SDK + Android Emulator) dan skrin resolusi 1280
x 800.(“Download Android Studio & App Tools - Android Developers” n.d.) Bagi reka
bentuk senibina pula, RULE dibangunkan dalam model senibina Model-View-Presenter atau
singkatan lain MVP. Sepertimana nama model ini, komponen pertama iaitu Model adalah
sebagai lapisan untuk menyimpan data. Model bertanggungjawab mengawal logik peraturan
bisnes (business rule) dan berinteraksi dengan pangkalan data dan rangkaian. Seterusnya,
View atau lapisan antara muka (User Interface) yang memberikan visualisasi data dan
mengawal sebarang input dari pengguna kepada Presenter. Akhir sekali Presenter yang
menjadi perantara View dan Model. Presenter mengambil data daripada Model dan
mengaplikasikan logik antara muka untuk memilih apa yang dipersembahkan kepada View
dengan mengawal keadaan View dan bertindak berdasarkan input dari View. Bagi pangkalan

data pula, aplikasi ini akan menggunakan pangkalan data dari Google Firebase.

Keseluruhan projek ini akan dibina melalui ‘persekitaran pembangunan bersepadu’ yang
bernama Android Studio dan menggunakan pangkalan data dari Google Firebase. Bahasa

pengaturcaraan pula adalah Java.

Kod merujuk kepada sekumpulan arahan atau sistem peraturan yang ditulis mengikut
pengkhususan bahasa pengaturcaraan. Kritikal pula bermaksud perkara yang membawa
kepada krisis atau kegentingan. Kod kritikal bermaksud set peraturan yang ditulis
menggunakan bahasa pengaturcaraan yang amat penting untuk memastikan aplikasi berjalan
lancar. Kod kritikal yang terdapat pada aplikasi RULE adalah dibahagian persembahan data
dengan mengaplikasikan salah satu komponen persembahan data yang bernama Recycler

View.
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onCreate

getItemCount ()

Rajah 5.2 Sebahagian kod RecyclerView

Rajah 5.2 menunjukkan sebahagian kod RecyclerView yang terdapat dalam aplikasi ini.
Komponen Recycler View mempunyai struktur yang berbeza dari komponen persembahan
data yang lain dengan adanya beberapa siri kod unik seperti onCreateViewHolder,
onBindViewHolder dan getltemCount. Kod onCreateViewHolder berfungsi memetakan
kandungan Recycler View kembali kepada antara muka utama. Kod onBindViewHolder
memastikan apabila pengguna menyelak antara muka secara menegak, kandungan di
Recycler View akan berubah mengikut data yang diterima dan dilepas. Kod getltemCount
pula akan menerima kiraan jumlah keseluruhan data yang ingin dipaparkan di Recycler View.
Siri kod unik yang disebutkan diletakkan didalam kelas Adapter dari fragment activity

masing-masing.
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Rajah 5.3 Sebahagian Kod Firestore

Selain itu, cara penarikan data juga penting untuk diketahui. Dari Rajah 5.3, penggunaan
fStore sebagai variable untuk Firestore digunakan. Data akan ditarik dari collection di server
Google Firebase Firestore dalam bentuk document. Kemudian setiap document itu boleh
ditapis mengikut keperluan seperti mencari document yang hanya mengandungi Student ID.
Document tersebut perlu disimpan di dalam variable yang boleh memgang data yang banyak.
Contoh variable yang sesuai ada ArrayList yang berkebolehan menyimpan nilai dengan
dinamik. Data tersebut boleh ditarik dengan adanya kelas objek menggunakan konstruktur.



PTA-FTSM-2022-151

Rajah 5.4 Antara Muka

Rajah 5.4 Antara Muka menunjukkan antara muka ketika pengguna ingin mengelog masuk
menggunakan emel sebagai kata nama dan kata laluan yang betul. Antara muka ini
menggunakan warna kuning sebagai warna utama kerana warna kuning merupakan antara
warna yang mampu meningkatkan daya fokus sewaktu belajar dan hal ini amat sesuai untuk
pengguna aplikasi ini yang paling ramai iaitu pelajar. Warna ungu pada butang masuk pula
dipilih kerana warnanya kontra dengan warna utama iaitu kuning menjadikan antara muka ini

lebih cantik dan menarik.

6 KESIMPULAN
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Dalam bab yang terakhir ini, keseluruhan projek RULE Aplikasi Pengurusan Merit Disiplin
Pelajar akan dirumuskan kepada para pembaca. RULE merupakan sebuah aplikasi yang dapat
menyimpan data di awan mengenai aktiviti dan masalah disiplin pelajar. Aplikasi ini
mempunya dua pengguna iaitu pelajar dan guru. Aplikasi ini dibangunkan menggunakan IDE
Android Studio dan pangkalan data Google Firebase Firestore dan Google Firebase Storage.
Kedua-dua pangkalan data tersebut memounyai fungsi yang berbeza kerana terdapat dua jenis
data yang disimpan di dalam aplikasi ini iaitu maklumat dan fail. Aplikasi ini telah
dibuktikan berjaya melalui soal selidik yang diberikan sewaktu sesi pengujian. Aplikasi ini
diharapkan agar dapat menjadi pemangkin dan rujukan bagi aplikasi seumpamanya di masa

akan datang.

Sedangkan aplikasi yang di pasaran global masih mempunyai masalah apatah lagi aplikasi
yang dibangunkan dengan sendirinya. Aplikasi ini-mempunyai pelbagai kekuatan dan
kekangan yang membolehkan aplikasi ini lebih maju dan dapat diperbaiki di masa akan

datang.

Aplikasi ini berfungsi menggunakan data yang disimpan di awan. Hal ini memudahkan
aplikasi ini dapat diakses di mana-mana sahaja. Selain itu, penggunaan data di awan juga
meringankan bebanan memori yang ditanggung oleh peralatan tersebut. Aplikasi ini juga
merupakan aplikasi yang ringan dengan saiz aplikasi masing-masing tidak melebihi 50mb.
Seterusnya aplikasi ini.dapat disokong di setiap platform yang mempunyai playstore. Umum
mengetahui playstore terdapat di pelbagai peranti terkini yang mana akan mememudahkan
mana-mana penggguna memuat turun dan memasangnya di dalam peranti sendiri. Akhir
sekali, aplikasi-ini di bangunkan dalam persekitaran peranti- peranti lama yang bermaksud

peranti-peranti lama masih boleh menggunakan aplikasi ini.

Aplikasi ini mempunyai fungsi yang terhad semata-mata untuk menjadikannya ringan.
Aplikasi ini juga mempunyai rupa antara muka yang biasa dan tidak menarik yang boleh
menyebabkan pengguna tidak tertarik untuk menggunakannya. Aplikasi ini dikatakan
mempunya bug yang banyk oleh pengguna kerana dalam seola selidik yang diberikan,
masing-masing mengatakan aplikasi ini mempunyai bug yang banyak. Akhir sekali, aplikasi
ini belum diuji untuk skala penggunaan besar-besaran sekaligus menyebabkan potensi

sebenar aplikasi ini masih belum dapat digarap sepenuhnya. Antara kekangan-kekangan lain
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juga melibatkan oembangun aplikasi kerana faktor pengetahuan yang lemah dan tempoh

pembangunan yang singkat.

Antara cadangan penambahbaikan di masa akan datang ialah menambahkan lagi fungsi ke
dalam aplikasi. Aplikasi ini hanya mampu mempunyai fungsi dibahagian disiplin dan
kokurikulum sedangkan kita tahu pembangunan murid atau pelajar sekolah turut melibatkan
akademik. Justeru itu penambhan fungsi yang lebih baik semestinya aplikasi ini perlu
melibatkan sektor akademik di dalamnya dengan membolehkannya merekod markah
akademik, membuat ujian dan sebagainya. Sesungguhnya terdapat banyak ruang dan peluang

untuk aplikasi ini sentiasa maju dan berjaya.

RULE Aplikasi Pengurusan Merit Disiplin Pelajar telah berjaya dibangunkan dengan jayanya
dan mencapai objektif asas kepada pembangunan aplikasi ini. Suungguhpun aplikasi ini
berjaya, ia tidaklah sempurna dan masih mempunyai ruang untuk memperbaiki dan ditambah
baik.
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