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ABSTRAK

Pengaturcaraan berorientasikan objek adalah subjek yang perlu diajar kepada pelajar-pelajar pengaturcaraan.
Kebiasaannya pelajar pada semetser 1 dan 2 akan diperkenalkan dengan pengaturcaraan berstruktur terlebih
dahulu. Pengaturcaraan berstruktur memfokuskan kepada penyelesaian masalah menggunakan rekabentuk
prosedur logik yang melibatkan mengambil data input, memproses data input tersebut dan menghasilkan data
output. Kemudian, pada semester 3 pelajar diperkenalkan pula dengan pengaturcaraan berorientasikan objek.
Pengaturcaraan berorientasikan objek memfokuskan kepada penyelesaian masalah menggunakan rekabentuk
objek dan data. Lazimnya pelajar mengalami masalah dalam memahami peralihan rekabentuk pengaturcaraan
dari berstruktur kepada berorientasikan objek. Pensyarah juga mengalami masalah dalam menerangkan secara
Jjelas perbezaan cara merekabentuk penyelesaian masalah tersebut. Perisian Alice dilihat dapat membantu
pensyarah untuk digunakan sebagai alat bantu mengajar dalam memperkenalkan pengaturcaraan
berorientasikan objek kepada pelajar. Perisian tersebut menggunakan objek Alice yang boleh dilihat secara
fizikal bersama dengan tindakan yang boleh dibuat oleh Alice. Kertas ini membincangkan pengalaman
menggunakan perisian Alice untuk digunakan sebagai alat bantu mengajar dalam pengajaran berorientasikan
objek. Dengan menggunakan perisian tersebut objek Alice tersebut dapat difahami dengan jelas. Namun begitu,
kebiasaannya apabila dalam pengajaran pengaturcaraan berorientasikan objek, objek dan data yang
diwakilkan tidak dapat dilihat secara fizikal seperti Alice.

Katakunci: Pengaturcaraan, Berorientasikan Objek, Alice

Pengenalan

Aturcara komputer bukan hanya untuk memberitahu komputer apa yang perlu dibuat.Aturcara komputer adalah
cara untuk memberitahu orang lain apa yang kita mahu komputer lakukan. Aturcara komputer yang elok adalah
jika orang lain dengan mudah dapat memahami dan menghargai apa yang ingin dilakukan oleh pengaturcara
(Dan et. al, 2009). Dan et.al juga mengatakan mempelajari aturcara komputer adalah mempelajari bagaimana
berfikir untuk menyusun urutan arahan bagi melaksanakan tugasan yang menjadi sebahagaian perkara yang
paling bernilai dalam mempelajari aturcara. Aturcara komputer dibangunkan dengan menggunakan bahasa
pengaturcaraan. Pada masa kini terdapat pelbagai jenis bahasa pengaturcaraan antaranya adalah C (King, 2008),
Java (Malik, 2010), PHP (Power, 2010) dan semakin banyak dari masa ke semasa. Rajah 1 menunjukkan sejarah
perkembangan berdasarkan masa bagi bahasa pengaturcaraan (Department of Electronics Engineering, 2010).
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Rajah 1 Sejarah perkembangan berdasarkan masa bagi bahasa pengaturcaraan

Menurut Jim (2010) terdapat tiga kategori bahasa pengaturcaraan iaitu bahasa pengaturcaraan berstruktur,
pengaturcaraan berorientasikan objek dan bahasa yang melibatkan paradigma yang berbeza. Penerangan tentang
ketiga-tiga bahasa pengaturcaraan tersebut adalah seperti berikut:

Bahasa pengaturcaraan berstruktur adalah set idea dan susunan pemikiran yang jelas untuk
membangunkan aturcara (Dijkstra, 1970).

Bahasa pengaturcaraan berorientasikan objek adalah sejenis cara baru dalam menyelesaikan masalah
dengan berasaskan objek dan membahagikan masalah kepada bahagian yang kecil (Ten Dyke, 1989).
Bahasa yang melibatkan paradigma yang berbeza adalah teknik daripada pengaturcaraan berstruktur
yang berasaskan kepada rekabentuk atas-bawah atau perincian langkah demi langkah (Floyd, 1978).

Kategori bahasa diatas menggambarkan rekabentuk bagi setiap bahasa tersebut.

Suh (2002) menyatakan terdapat lima jenis bahasa pengaturcaraan dan Graham (2011) pula menyatakan ia
sebagai stail bahasa diungkapkan iaitu:

Berprosedur

Pengaturcaraan berprosedur melaksanakan urutan pernyataan yang akan menghasilkan keputusan yang
dikehendaki.

Berfungsi
Pengatucaraan berfungsi memfokuskan kepada nilai yang dipulangkan oleh fungsi, kesan yang
dihasilkan apabila fungsi dilaksanakan dan keadaan yang berlaku selepas fungsi dilaksanakan.
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e Berorientasikan objek
Pengaturcaraan berorientasikan objek bermatlamatkan kepada masalah yarg dibahagikan kepada
koleksi objek yang membolehkan masalah diselesaikan secara khusus.

e  Skrip
Pengaturcaraan skrip lazimnya adalah berprosedur dan mengandungi elemen bahasa berorientasikan
objek, tetapi pengaturcaraan skrip tidak menyokong pembangunan sistem yang besar.

o Logik
Pengaturcaraan logik membolehkan pernyataan diungkapkan dalam logik paras pertama dan
membenarkan komputer menaakul tentang pernyataan tersebut.

Graham (2011) mengkelaskan bahasa pengaturcaraan kepada tiga paras iaitu:

* Bahasa pengaturcaraan paras rendah
Bahasa ini memerlukan penulisan bahasa yang lebih spesifik kepada perincian yang berkaitan dengan
set arahan komputer. Contohnya adalah seperti bahasa pengaturcaraan C.

e Bahasa pengaturcaraan paras tinggi
Bahasa ini biasanya boleh dikompil. Bahasa ini menggunakan simpanan memori secara terus.
Contohnya adalah seperti Java dan C Sharp.

e Bahasa pengaturcaraan paras paling tinggi
Bahasa ini kebiasaanya menggunakan mesin maya dan kod perantara. Contohnya adalah seperti bahasa
pengaturcaraan skrip dan SETL.

Setiap bahasa pengaturcaraan mempunyai sintak dan semantik tersendiri. Sintak adalah tatabahasa formal bagi
bahasa pengaturcaraan dari segi bentuk dan struktur (Backhouse, 1979). Manakala semantik menunjukkan apa
yang aturcara lakukan dari segi makna dan pelaksanaan keseluruhan (Hebler, 2009).

Pada masa kini, lazimnya terdapat perisian yang mempunyai antara muka yang membantu memudahkan
penulisan bahasa pengaturcaraan. Contohnya adalah seperti perisian Borland C++ (Miano et. al, 1997) atau
TurboC++ (Garfield, 2012) digunakan untuk penulisan bahasa C++. Manakala BlueJ (Barnes & Kolling, 2012)
atau JCreator (Xinox Software, 2010) digunakan untuk penulisan bahasa Java. Setiap perisian mempunyai stail
antaramuka masing-masing (Suh, 2002). Perisian tersebut juga didatangkan bersama pakej (Suh, 2002) yang
terdiri dari aturcara komputer yang telah diisytiharkan terlebih dahulu untuk kegunaan pengaturcara semasa
menulis. Setiap bahasa ditulis berdasarkan kepada algoritma penyelesaian masalah melibatkan sintak, semantik
dan model memori (Graham, 2011) masing-masing yang dipanggil aturcara komputer. Algoritma penyelesaian
masalah melibatkan strategi penyelesaian yang optimum (Cook & Ibrahim, 2005) dan pengiraan komputer yang
umum (Suh, 2002). Aturcara tersebut akan dikompil menggunakan pengkompil masing-masing untuk menyemak
kesilapan sintak dalam bahasa masing-masing. Setiap pengkompil mempunyai kadar kekompleksan (Suh, 2002)
yang tertentu yang perlu difahami oleh pengaturcara.

Masalah Pelajar

Silibus bagi pelajar Sains Komputer, UiTM Pahang lazimnya memerlukan pelajar untuk memulai mempelajari
pengaturcaraan berstruktur diikuti dengan pengaturcaraan berorientasikan objek. Tujuan untuk mempelajari
kedua-dua pengaturcaraan tersebut adalah untuk pelajar mengetahui dua rekabentuk penyelesaian yang berbeza
bagi masalah yang sama. Namun, kedua-dua rekabentuk tersebut agak sukar untuk dizahirkan semasa sesi
pengajaran dan pembelajaran. Ini kerana semasa proses pembelajaran tersebut kedua-dua rekabentuk diajar
menggunakan bahasa pengaturcaraan sebagai alat bantu mengajar. Rekabentuk pengaturcaraan berstruktur diajar
menggunakan bahasa C++. Manakala rekabentuk pengaturcaraan berorientasikan diajar menggunakan bahasa
Java.

Semasa dalam proses pembelajaran konsep rekabentuk penyelesaian masalah pengaturcaraan, pelajar

perlu juga memahami banyak perkara sampingan yang perlu dipelajari bersama seperti sintak, semantik, model
memori, perisian yang digunakan, antaramuka perisian, pengkompil, pakej, algoritma dan pengiraan komputer
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umum.Oleh yang demikian matlamat utama untuk mempelajari konsep rekabentuk penyelesaian masalah
pengaturcaraan agak sukar difahami oleh pelajar.

Oleh yang demikian, sebagai tenaga pengajar dalam pengaturcaraan usaha untuk mendapatkan alat
bantu mengajar yang memfokuskan kepada memahami konsep rekabentuk penyelesaian masalah pengaturcaraan
dilakukan. Satu perisian yang dinamakan Alice cuba digunakan oleh tenaga pengajar untuk menentukan samada
perisian tersebut sesuai digunakan sebagai alat bantu mengajar kepada pelajar Diploma Sains Komputer dalam
memahami konsep rekabentuk penyelesaian masalah pengaturcaraan berorientasikan objek.

Perisian Alice

Perisian Alice telah dipelajari menggunakan buku (Dann et. al, 2009) dan perisian yang telah diinstall. Perisian
Alice boleh dimuat turun di laman web rasminya (Carnegic Mellon University, 2012). Perisian tersebut
mempunyai pakej yang telah sedia ada dengan pelbagai kelas. Setiap kelas telah mempunyai -metodnya yang
tersendiri.

Perisian Alice dimulakan dengan memilih rekabentuk Dunia(world) Alice seperti dalam Rajah 2. Dunia
Alice juga adalah sejenis kelas.
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Rajah 2 Dunia Alice

Setelah Dunia dipilih objek boleh dimasukkan ke dalam Dunia Alice dengan mengklik kepada butang
ADD OBJECTS seperti yang dibulatkan dengan tanda merah dalan Rajah 1. Objek boleh dihasilkan dengan
hanya mengklik kepada galeri yang dikehendaki yang telah disediakan oleh Alice. Dalam perisian Alice, objek
diwakilkan sebagai benda yang boleh dilihat secara jelas. Setiap Gallery mempunyai kelas masing-masing
seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 3.
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Rajah 4 pula menunjukkan objek Bunny telah dipilih untuk dimasukkan ke dalam Dunia Alice dengan
hanya mengklik kepada ikon Class Bunny. Kelas Bunny mempunyai metod yang tersendiri seperti yang

dibulatkan dengan tadnda merah dalam Rajah 4.
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Setelah selesai memilih objek, algortima pelaksanaan aturcara boleh dilakukan drag and drop metod
yang akan dilaksanakan oleh Bunny ke dalam papan cerita seperti yang ditunjukkan oleh Rajah 5.
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Papan cerita adalah tempat untuk menyusun aturcara yang perlu dilaksanakan oleh Bunny. Setelah itu,
pelaksanaan metod tersebut boleh diuji dengan dengan mengklik butang Play seperti yang dibulatkan dalam
Rajah 6.
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>Rajah 6 Papan cerita yang mempuhyai aturcara yang perlu dilaksanakan oAlel;B.unn‘y dan butang Play

Setelah aturcara dilaksanakan Bunny akan bergerak ke kiri. Terdapat pelbagai contoh dan latihan yang
disediakan dalam Alice yang boleh dicuba oleh sendiri pengguna dengan berpandukan kepada buku Dan et. al
(2009) . Penerangan di atas telah merangkumi konsep objek, kelas, metod dan menguji aturcara dalam
pengaturcaraan rekabentuk berorientasikan objek yang kadangkala memerlukan masa dua jam untuk
menerangkan kepada pelajar konsep tersebut jika menggunakan bahasa pengaturcaraan.
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Penutup

Perisian Alice amat memfokuskan konsep pengaturcaraan berorientasikan objek tanpa terikat kepada mana-mana
bahasa pengaturcaraan. Ini kerana bahasa pengaturcaraan mempunyai sintak dan semantik yang perlu difahami
terlebih dahulu sebelum menggunakannya. Pemahaman terhadap konsep pengaturcaraan berorientasikan objek
lebih utama untuk dipelajari terlebih dahulu. Setelah memahami konsep tersebut pemahaman terhadap bahasa
pengaturcaraan akan bertambah mudah kerana bahasa tersebut melaksanakan konsep yang sama. Namun begitu,
silibus Diploma Sains Komputer memerlukan pelajar mempelajari dan menguasai bahasa pengaturcaraan
bersama dengan konsep pengaturcaraan disebabkan kekangan masa 14 minggu pengkuliahan yang diberikan.
Oleh yang demikian, sebagai cadangan penyelesaian pada masa akan datang, bengkel penggunaan perisian Alice
boleh dikendalikan sebelum subjek pengaturcaraan berorientasikan objek dimulakan diluar waktu pengkuliahan.
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