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Rekabentuk Perisian Multimedia

Perbincangan sekitar:

* Rekabentuk utama dalam pembinaan

* Aplikasi informasi, interaksi, dan
persembahan dalam pembinaan perisian
multimedia

* Membina perisian multimedia yang berkualiti




Rekabentuk Perisian Multimedia

] Rekaentuk Informasi
4. Rek " entuk Interaksi

3.Re Ledtil bopieabahan




Different forms of design

Forms of design Description

Information design Designing the content
representation

Interaction design Designing the
navigation

Interface design Designing the ‘visual’
appearance




Rekabentuk Perisian Multimedia

kabentuk

nformasi



Rekabentuk Informasi

>menjelasl<an matlamat sesuatu
perisian

>menyusu 1s1 kandungan perisian
kepada satu rekabentuk

(untuk - ncapail matlamat di atas)

> proses rekabentuk informasi
selalunya dalam bentuk Carta Alir



Rekabentuk Informasi

>Apa yang ingin anda lakukan?

» Maklumat/atau pengalaman apa yang
ingin disampaikan

> Siapa penggunanya?.
> Hasilnya
> Rancangan Projek (Project Plan)

> Strukfic Mol Ll (Information structure)



Pemindahan & Penukaran
Maklumat dalam Pengajaran




Rekabentuk Informasi

Menurut Robert Gagne: pemindahan dan
penukaran maklumat berlaku dalam ingatan
manusia secara turutan

Perhatian

Mengenal pasti bentuk isi pelajaran

engeluaran semula maklumat
Berlatih
Pengkodan Maklumat

Penyimpanan Maklumat




Rekabentuk Informasi

Students have to be
provided with a stimulus

Show the Objectives of
Learning before learning
starts/ Show a video to
stimulate response

Students have to be given a
response

The scores of students’
performance were shown
after exercise/tutorial

Specific changed of
behaviour Is expected at the
end of the esson

-'va/////////
_
i,

Students are assessed to
see whether they changed
In behaviour




*Methods:

e Lecture

*Drill and P=actire

*Rote learning

» Multiplr; <hoice.
tests

*Metrods;
eDizrovers.
of0iabo cdlive
group s»srk
eScaffolding
oSelf-guided
learning based on
personal
experience

sPeer grading/
review

Behaviorism

Constructivism

Cognitivism

Connectivism

*Methods:
oL ecture

*Visual tools:
mind maps,
charts etc to
facilitate
memorization
for learning

. *Multiple choice &

*Methods:
Self-directed quest for
content

eSharing of content,
sources

eSpontaneous learning
groups

*Creates knowledge
collaboratively




Example: Learning Strategies

Direct Instruction

Instruction Skills

Structured Owenriew

Explicit Teaching

hastery Lecture

Interactive 1
Instruction

Compare and
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Brainstorming %,
Feer Practice
Driscussion
Labaratany Groups
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Froblem Salving
Cirzle of Knowledge

Tutorial Groups
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Indepenident Study

Ezzays
Computer Aszisted Instruction

Repaorts

Learning Activiby Package
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Rezearch Projects
Aezzigned Questions -

Learning Centres

zuides far Reading, #
Listening, Wiewing r

Brill and Practice Instruction Skills
Contrast

Lidactic Questions -

- A
Lemonstrations
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Case Studies
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Reading for Meaning
Reflective Discussion
Concept Formation
Concept Mapping
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Y, Cloze Frocedure
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Experiential Learning ™
Field Trips
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Conducting Experiments

Simulations
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Focused Imaging

Field Obsenrations
Fale Playing

Synecltics
Madel Building

Sunreys

Instruction Skills

Figure 5. Instructional Strategies




Example: Task-based Strategies
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Example: Inquiry based Learning

Sorting Out
Artistic Representation, Musical
composition, Movement and
Dance, Drama, Visual Math,
Writing across genres, Talk to an
Author, Text-to-self, Text-to-Text,
text-to-World, Data Charts,
Photography, Six Thinking Hats,
Consequence Wheels, Metaphors,
Diagrams, Thinking gears, Make a
Webpage, Cause and Effect
Diagram, True/False Statements,

Inquiry
Learning
Teaching

Strategies

Taking Action
Exhibitions, Gallery,
Performance, Show Off,
Local communities,
Pamphlets, Personal goal
setting, Publishing,
Journals, Logs

Tuning In
T-charts, Mind-maps, Y-Charts,
Concept Mapping, True/False,
Brainstorm, Diagrams, Listings,
Debates, Structured discussions,
Captions on Visual texts, Talk to the
picture, Interviews, Post Box,
Wonderwall, Sharing personal
stories, KWL, Making Definitions,
Word Splash, Open ended play,
NSEW

Finding Out
Excursions and incursions,
Guest speaker, Observing

and recording, Experiments,
Asking questions, Making
definitions, Song lyrics,
Analyzing visual arts,
Experts, Surveys, Books,
Internet research, Letter
writing, Learning from each
ther, Critiques of medi




Rekabentuk Informasi

9 Peringkat Pembelajaran Gagne
Objektif : Mengenali segitiga sama (1/4)

1. Dapatkan Tunjukkan beberapa
perhatian pelajar |contoh segitiga yang
dihasilkan komputer

2. Berikan objektif | Tanya soalan :
pembelajaran “Apakah itu segitiga
sama?"




Rekabentuk Informasi

3. Ingat kembali Ulas definisi segitiga
pembelajaran
lampau

4. Berikan
rangsangan

Berikan definisi segitiga
sama

5. Pandu
pembelajaran

Tunjukkan bagaimana
membina segitiga sama




Rekabentuk Informasi

6. Hasilkan tindakbalas |Minta pelajar
menghasilkan 5
contoh yang berlainan

Semak semua contoh
betul/salah

7. Beri makit




Rekabentuk Informasi

8. Nilai pencapaian Tunjukkan gambar
objek — minta
pelajar kenalpasti
segitiga sama

O- PerUKU
oy

Pemindahan

Berikan skor dan
pemulihan




Rekabentuk Informasi:

Strategi Pengajaran
1. Latihtubi

Soalan diberi satu demi satu kepada pelajar
untuk melah kemahiran sesuatu konsep

2. Tutorial

Penjelasan sesuatu konsep melalui contoh
yang berlainan dan soalan yang sesuai;
analisa ferlebih dahulu tahap pencapaian

pelajar



Rekabentuk Informasi:
Strategi Pengajaran

3. Simulasi

Suasana pembelajaran yang
menyerupapi keadaan sebenar

4. Permainan

Berdasarkan prinsip kalah atau



Rekabentuk Informasi:
Strategi Pengajaran

5. Penyelesaian masalah:

Melibatkan proses kognitif yang lebih tinggi
(seperti pemikiran kritikal)

4 langkah p yelesaian masalah

d. m

C enalpasti;
buat kerja; dan

& Q@ o

elaksanakan (Lockard, Abrams dan Mary (1990)



Rekabentuk Informasi:
Strategi Pengajaran

6. Pembelajaran menerusi kaedah pencarian:

Proses pembentukan kefahaman mengenai sesuatu
konsep oleh pelajar secara kendiri;

Pelajar diber masalah untuk cari penyelesaian;

Untuk selesailkan masalah, pelajar bentuk model
minda sesuatu konsep;

Kaedah
konstruktif



Rekabentuk Informasi:
Strategi Pengajaran

* Strategi yang selalu digunakan dalam perisian
ialah Tutorial, Simulasi dan
Permainan Pendidikan

®* Gabungan lebih strategi dipanggil




Aktiviti Kumpulan

- Kenalpasti satu Strateqi
Pembelajaran dan huraikan
bagaimana 1a boleh diaplikasikan
dalam projek multimedia anda.

/
i

?




Re Interaksi



Rekabentuk Interaksi
Interaksi —

®* Proses komunikasi antara pelajar dan
komputer

e ?

.

* Membolehkan pelajar mengawal




Rekabentuk Interaksi

®* Bagaimana perisian berfungsi (How will it
work?)

© PES e
pel’isian 5

kawalan pengguna terhadap

®* Bagaimana pengguna akan menggunakan
perisian?,

(usablility) perisian.

Hasilnya adalah pembinaan papan cerita perisian



Asas Rekabentuk Interaksi

Proses pemindahan rekabentuk informasi
kepada rekabentuk interaksi melibatkan

a. Motivasi ada pengguna

b. Pengembaraan yang menarik
c. Peluang enjelaj ahan

d. Perayauan seboleh mungkin



Asas Rekabentuk Interaksi




Asas Rekabentuk Interaksi

Prinsip interaktiviti 1a




Merekabentuk Interaksi




Konsep Asas
Merekabentuk Interaksi

Orientasi :
1°

menyediakan orientasi maklumat semasa

dan sepagainya); penggunaan imej peta

66 .
Metaphor merupakan peta imej istimewa;

infromasi dipersembahkan dalam bentuk objek,
lokasi atau peranti elektronik



Konsep Asas
Merekabentuk Interaksi

Navigasi :

“ Pembinaa
penggun
. Bergantung kepada carta alir yang dibina.

antaramuka yang membantu
bergerak dalam perisian;

- 111 c 4
C].I].-C]_I
* Kedg

® Pertindihan minima

man minima




Konsep Asas
Merekabentuk Interaksi

Navigasi :

1. Capaian secara terus - menghubungkan dua

paian antara topik

alan Secara Rawak



Navigation Structure

Home
Page

ol Bl 0 D1
A2 B2 D2
A3 B3 DX]

Basic GridF

Hierarchical Format




Navigation Structure

Sequential

Web Eayout




Navigation Structure

A

Complex
Educated
Audiences e @

Simple
Basic content,
Training sites

»

ar narrative Nonlinear, hyperlinked
table structure Flexible, may be confusing




Navigation Structure
R B e B B

L~

TN /;!.\




Konsep Asas
Merekabentuk Interaksi

Kebolehgunaan :
1. Kurangk an halangan

2. Meminimakan kerja

3. Sedi n maklumbalas






Rekabentuk
Persembahan




Rekabentuk Persembahan

Bagaimana kelihatannya perisian?
® Gaya dan tampak (style and appearance),
B Tata letak (layout)

- Keseragaman elemen struktur kawalan dan
media sppaya konsisten dan “coherence”




Rekabentuk Persembahan

1. Elemen Antaramuka & Persembahan

a. Latarbelakang skrin

b & panel
Butang & kawalan
d. Teks

e.Imej
f. Audio
g. Video

Animasi



Elemen Antaramuka
Persembahan

a. Latarbelakang skrin

® Mengisi ruang kosong dalam skrin

® Pemilihan latarbelakang yang sesuai
dengan elemen-elemen lain dalam skrin

® Boleh jug dibentuk dengan sekeping gambar
besar

" Penggunaan latar belakang yang konsisten
(warna atau gambar)



a. Latarbelakang skrin

" Teknik “opacity. mengurangkan
kejelasan gambar bila digunakan
sebagai latarbelakang




Elemen Antaramuka
S b ELWE

b. Tetingkap & Panel

" Penyesuaian warna teks & warna
latarbelak ang



Elemen Antaramuka
Persembahan

c. Butang & Kawalan (1/2)

O Digunakan untuk menjelajah perisian




Elemen Antaramuka
S b ELWE

c. Butang &/ Kawalan (1/2)
" Terdapat dalam bentuk perkataan

" eqg:

" Juga terdapat dalam bentuk “roll-over

eg: apabila penunjuk tetikus berada di
atas ikon, perkataan dipaparkan



Elemen Antaramuka
S b ELWE

c.Teks @1/2)

* Digunaka menyampaikan maklumat




Elemen Antaramuka
S b ELWE

c.Teks (2/2)

{1 .
warna teks mesti kontras dengan warna




Elemen Antaramuka
S b ELWE

good contrast I good contrast




Elemen Antaramuka
S b ELWE

* Imej yang berkaitan dengan is1 pelajaran
* Kedudukart

® Saiz imej/yang rasional (tidak terlalu besar
atau keci

ime] yang sesual




Elemen Antaramuka
Persembahan

f. Audio, Video & Animasi

Audio merupakan elemen bunyi (muzik,
sound effec , suara)

Audio tid
Audio ti

Video gukuhkan lagl pemahaman isi
pelajara

sepanjang masa

a1k membaca isi kandungan

Audio & video boleh dikawal oleh pengguna



Rekabentuk Persembahan

2. Panduan @)

a. Skrin yang
b. Konsep £seimb angan

c. Konsep kesamaan
d. Rekab o1 tuk berdasarkan isikandungan

e. Konsep kesinambungan antaramuka



Rekabentuk Persembahan

2. Panduan /2

f. Penggunaan tajuk & nombor mukasurat skrin

g. Pengunaan kemudahan / kesan khas secara

h. Penggunaan grafik

i. Penggunaan teks

k. Kon mesra pengguna



Rekabentuk Persembahan

2a. Skrin yang ringkas

- T1da1< terla&u banyak maklumat pada satu

B Jarak perenggan



Rekabentuk Persembahan

2b. Konsep keseimbangan (1/3)

Pembahagian peratus tumpuan pandangan ke
atas bahagian skrin persembahan
(antaramuEa)

“ Peratus 1 tumpuan melibatkan elemen-
elemen nultimedia (teks, grafik, video)

an dan saiz elemen tersebut

Kesei . angan dicapai menerusi rekabentuk
idak simetri



Rekabentuk Persembahan

2b. Konsep/keseimbangan (2/3)




Rekabentuk Persembahan

of Konsep keseimbangan (3/3)




Rekabentuk Persembahan

2Cc. Konsep Kesatuan atau
Kesamaan

®* Kerjasama/antara elemen-elemen dalam
antaram

* Mengukuhkan penyampaian mesej &
maklumadt pada skrin secara intra-screen unity

dan intér-screen unity




Rekabentuk Persembahan

2c. Konsep Kesatuan atau kesamaan




Rekabentuk Persembahan

f. Penggunaan Tajuk dan Nombor
Mukasurat Skrin

= Menggelakkan pengguna daripada “sesat’

“ Penggundan mukasurat



Rekabentuk Persembahan

g. Penggunaan Kemudahan atau
Kesan Khas

“ Remuda n seperti kerlipan teks,



Rekabentuk Persembahan

h. Penggunaan Grafik

" Grafik dala bentuk gambar, lakaran,

““ Grafik lalah media sampingan, maka hanya
guna jika perlu




Rekabentuk Persembahan

“ Penggunaan teks

““ Elakkan “Scrolling” sebab tidak convinient
““ Pecahkan/teks kepada helaian

““ Flakkan onsep padam-tindih



Rekabentuk Persembahan

]. Konsisten

““ Konsisten daripada segi

“ kedudukan tajuk, isi pelajaran, arahan dan gambar

T .
format paparan skrin dan menu



Rekabentuk Persembahan

k. Konsep Mesra Pengguna

- Mempunyai arahan dan panduan yang lengkap
- FAQ (Freque Asked Questions) seperti:

aya berada sekarang?

caranya saya di bawa ke sini?
- Apakah yang sedang berlaku

- Bagaim inkah caranya saya dapat pergi ke sana?



FRONTLINE LOSS PREVENTION INTRODUCTION.  EXPLORE  PRAGIBE  TEST
NEGOTIABILITY

e —

That's correct.
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Lesson 47 Fun With Science 8

' Game M=

» . Song t"

' - Fun Faets '"

—
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Prototype The Motion of Vehicles in Water

Activity Lab

Instructions :
Stone Key-chain Rubber eraser

1. Drag an object to the spring

balance. ‘ le-' '

. Key-in the weight of the object
in the air. -

Measurement ||

—g= Weigimt of

. Click on the object to lower it - object in
into the water. = :_' the air (N)

. Key-in the weight of the object - :’b!;;sift“‘ o

while it is immersed in the ' the water (N)

water.

Apparent loss
. Calculate and key-in the in weight of

apparent loss in weight of the  object (N)

object. Mass of
: ; beaker and
. Click on the compression | water (kg)

balance to measure the mass
of the beaker and water.

Mass of water
displaced (kg)
. Key-in the mass of the beaker e A e

and water. Weight of water
displaced (N)

. Calculate and key-in the mass
of the water displaced.

. Calculate and key-in the
Compression balance

| l | Frame |13 7

Introduction  Content










