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ABSTRAK

Kertas ini meninjau dengan lebih dekat bagaimana Hyper-
Card sebagai satu perisian yang dibina khas untuk komputer
Macintosh berupaya melaksanakan pengiraan-pengiraan
mudah dalam matematik khasnya bagi tujuan
membangunkan koswer-koswer Pengajaran Dibantu
Komputer atau Computer Aided Instruction (CAI) dalam
bidang matematik asas. Beberapa arahan dan fungsi
matematik dalam bahasa pengaturcaraannya iaitu HyperTalk
akan diketengahkan dengan contoh-contoh pengiraan rumus
matematik mudah yang tertentu. Penggunaan kemudahan
arahan-arahan ini boleh diperluaskan lagi untuk
melaksanakan pengiraan-pengiraan yang lebih kompleks.

PENGENALAN

Usaha untuk membangunkan koswer-koswer CAl semakin berleluasa
dengan adanya kemudahan-kemudahan perisian serta komputer yang
semakin canggih serta sokongan dari pihak Universiti. Di antara perisian
yang boleh digunakan untuk tujuan itu dan yang boleh didapati khususnya
di Pusat Pengajian Sains Matematik, USM ini ialah HyperCard (Versi 1.2.2).
Koswer-koswer CAl sebagai alat bantuan pembelajaran pelajar-pelajar
haruslah dibangunkan supaya dapat menarik perhatian pelajar dan tidak
membosankan. HyperCard menyediakan berbagai-bagai kemudahan
arahan animasi, kesan visual dan bunyi yang boleh digabungkan untuk
menghasilkan persembahan yang menarik.

Walau bagaimanapun, matematik sebagai satu bidang yang
mengandungi banyak pengiraan rumus serta logik memerlukan perisian
yang sesuai untuk menampung keperluannya. HyperCard menyediakan
beberapa arahan matematik asas yang boleh digunakan dengan adanya
HyperTalk, bahasa yang difahami oleh HyperCard. Dari segi sintaksisnya,
HyperTalk adalah lebih kurang sama seperti bahasa Inggeris yang biasa
kita gunakan seharian. la juga membolehkan objek-objek dalam Hyper-
Card berkomunikasi di antara satu sama lain dan juga dengan pengguna.
Objek-objek yang dimaksudkan di sini berupa kad, butang (button),
medan (field), timbunan (stack) dan latarbelakang (backgrounds).
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HyperTalk menyediakan beberapa cara untuk berkomunikasi
dengan/antara objek-objek, tetapi yang akan dibincang dalam kertas ini
ialah dengan mengklik tetikus (clicking the mouse) pada butang yang
telah dibina di atas kad. Butang ini akan diaktifkan setelah diklik dan
akan melaksanakan tugas-tugas mengikut arahan yang terdapat pada
butang tersebut. Arahan-arahan ini disebut skrip butang dan ia perlulah
ditulis dalam bahasa HyperTalk. Kita akan meninjau proses penulisan skrip
tersebut untuk beberapa pengiraan rumus yang mudah dalam Aljabar
dan Kalkulus.

OBJEK-OBJEK HYPERCARD

Sebelum membincangkan proses penulisan skrip ini dengan lebih
terperinci, adalah wajar jika objek-objek dalam HyperCard ditinjau terlebinh
dahulu. Adalah diandaikan bahawa pembaca sudah biasa dengan
asas-asas penggunaan komputer Macintosh seperti penggunaan tetikus
dan ‘icons’ (arca) serta bagaimana untuk memasuki HyperCard. Objek-
objek merupakan unsur-unsur dalam HyperCard yang boleh menerima
dan mengirim mesej'. Jelas dari nama HyperCard itu sendiri yang
bermaksud ‘kad yang banyak’, apa-apa maklumat yang ingin
disampaikan kepada pengguna dituliskan pada kad-kad. Maksudnyaq,
bagi seseorang pengaturcara yang ingin membina satu koswer dengan
HyperCard, ia perlulah memasukkan maklumat yang dikehendakinya
pada kad yang disediakan yang berupa paparan pada skrin komputer
pada sesuatu ketika itu. Nyatalah satu koswer itu diibaratkan sebagai
satu himpunan kad yang banyak.

Timbunan ialah satu kumpulan kad yang lazimnya mengandungi
tema yang sama. Setiap timbunan itu merupakan satu fail Macintosh.
Satu koswer itu mungkin terdiri daripada beberapa timbunan yang
berlainan bergantung kepada kehendak seseorang pengaturcara itu.

Setiap kad mempunyai satu latarbelakang yang tertentu yang
boleh dibentuk dengan menggunakan kemudahan-kemudahan yang
terdapat dalam HyperCard seperti ‘Paint Text Tool” untuk melukis gambar
dan sebagainya. Pada latarbelakang kad ini boleh diletakkan medan
dan juga butang.

Medan ialah ruang yang disediakan untuk menulis teks, termasuk
nombor-nombor. Lazimnya, medan digunakan untuk tujuan penyediaan
tulisan-tulisan yang pelbagai bentuk dan saiz.

Butang pula ialah objek yang boleh diaktifkan pada skrin dengan
tujuan untuk melakukan sesuatu tugas bergantung kepada skrip arahan
yang terdapat pada butang tersebut. Proses penulisan skrip arahan ini
perlu dilakukan dalam satu kotak istimewa yang tersembunyi dari skrin
yang dinamakan ‘penyunting skrip® (script editor). Berikut ialah rajah
kotak tersebut : (Sila rujuk buku panduan' untuk mencapai kotak
penyunting skrip ini dan untuk mencipta butang).
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h[:l—— Script of card button id 3 =" New Button " ===

on mouseUp ﬁ
end muoseUp

|

<l | >

O

Kotak Penyunting Skrip

‘mouseUp’ ialah mesej sistem yang disalurkan ke butang pada skrin yang
mempunyai skrip tersebut apabila tetikus diklik. Apa-apa yang berlaku
seterusnya, bergantung kepada arahan skrip tersebut. ‘On mouseUp’
menandakan bahawa wujud lagi arahan seterusnya, manakala ‘end
mouseUp’” menandakan berakhirmya arahan. Jika skrip pada kotak
penyunting skrip adalah seperti berikut :

4/29/92 6:06 PM Script of card button id 9 = “Butang”

on mouseUp
go to next card
end mouseUp

kita akan dipaparkan dengan kad yang seterusnya (next card) apabila
butang yang mempunyai skrip tersebut diklik. ‘Go to next card” merupakan
arahan yang sah dalam HyperTalk.

PENYIMPAN (CONTAINER)

Dalam bahasa HyperTalk, kita boleh menyimpan sesuatu yang
mempunyai nilai seperti teks atau nombor di dalam apa yang dipanggil
‘penyimpan’ (container). la merupakan suatu ruang dalam ingatan
komputer untuk menyimpan maklumat-maklumat yang ingin digunakan
pada satu waktu kemudian. Untuk perbincangan kita, akan diutarakan
tiga jenis penyimpan yang biasa digunakan (terdapat beberapa lagi)
" iaitu medan, ‘it dan pembolehubah (variables).
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Medan seperti yang telah ditinjau sebelum ini boleh menyimpan
teks dan nombor. ‘It ialah satu penyimpan teks atau nombor yang
digunakan seolah-olah kita gunakan kata nama ‘it dalam bahasa Inggeris.
Dua arahan yang sering digunakan bersamanya ialah

get ungkapan
dan put ungkapan (kata sendi destinasi)

Ungkapan ialah sesuatu yang mempunyai nilai seperti rentetan teks atau
nombor manakala destinasi ialah suatu penyimpan. Kata sendi yang
boleh digunakan ialah info, before atau after. - Arahan get akan
memasukkan nilai ungkapan ke dalam ‘it". Arahan put pula dijelaskan
menerusi contoh di bawah. Telitikan arahan berikut :

get card field “Nilai”
put it into card field “Simpan” } M

Sistem akan mencari satu nilai dalam medan “Nilai” dan memasukkannya
ke dalam “it* dan seterusnya akan memasukkan nilai ini ke dalam medan
“Simpan’. Pemyataan (1) sebenarnya adalah setara dengan pernyataan

put card field “Nilai” into card field “Simpan”

Bermakna pengaturcara bebas memilih arahan yang ingin digunakan
mengikut kehendak dan kefahamannya asalkan arahan-arahan tersebut
melaksanakan tugas yang sama.

Pembolehubah pula merupakan penyimpan nilai-nilai yang sering
berubah. la boleh dihasilkan dengan menyediakan satu nama untuknya
dan gunakan arahan put. Nama sesuatu pembolehubah itu mestilah
bermula dengan satu abjad dan huruf yang lainnya boleh terdiri daripada
abjad, nombor dan sempang di bawah (underscore). Aksara-aksara
istimewa seperti ‘&’ dan sebagainya tidak dibenarkan. Panjang nama
pembolehubah tersebut tidak boleh melebihi 29 huruf (Versi 1.2.2). ‘It
yang telah dibincangkan sebelum ini merupakan satu contoh
pembolehubah.

Arahan berikut :-
put 15 into Nomborl — Nomborl dan
put 8 into Nombor2 — Nombor2 ialah pembolehubah
put Nomborl - Nombor2 into card field “Jumlah”

akan menyimpan hasiltolak Nombor2 dari Nomborl di dalam medan
yang bernama “Jumlah”. Jika sesuatu butang itu mengandungi skrip
seperti ini, medan "Jumlah” akan menyimpan nombor 7 apabila butang
tersebut diklikkan. Pernyataan selepas sempang "—' ialah komen-komen -
yang bukan sebahagian daripada arahan. Dalam HyperCard, komen
mesti didahului dengan "—' kerana HyperCard akan mengabaikan
pernyataan selepas simbol ini pada sesuatu baris itu.
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ARAHAN MATEMATIK ASAS

HyperTalk menyediakan beberapa arahan matematik asas,
antaranya ialah :

add ungkapan to destinasi
subtract ungkapan from destinasi
multiply destfinasi by ungkapan
divide destinasi by ungkapan

Di sini Ungkapan ialah sesuatu yang bernilai angka, manakala destinasi
ialah suatu penyimpan. Hasil operasi arahan tersebut akan disimpan di
dalam destinasi. Arahan

put 10 into nombor
add 15 to nombor

akan menghasilkan 25 dalam pembolehubah nombor. HyperTalk juga
menerima operator matematik yang melakukan pengiraan iaitu +,-.*
(hasil darab), /(hasil bahagi) dan Atkuasa). Arahan

put (872) * 2 into it

akan menyimpan 128 dalam ‘it’.

CONTOH-CONTOH PENGIRAAN

Katakan kita ingin membangunkan satu koswer yang mengandungi
pengiraan nilai isipadu sebuah sfera berjejari j (j diberi oleh pengguna )
pada salah satu kadnya. Berikut ini diberikan satu contoh kad yang
dibina bagi masalah tersebut:

Cari isipadu sebiji bola
berbentuk sfera berjejari j.

Masukkan nilai j.
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Jejari

KIRA
Klik butang KIRA untuk

melaksanakan pengiraan

Jawapannya ialah

Bagi kad ini, KIRA ialah butang dan yang lainnya ialah medan. Apabila
butang KIRA diklik dengan mengunakan tetikus, mesej akan disalurkan
untuk melaksanakan arahan pada skrip butang tersebut. Skrip butang ini
jika dicapai dari kotak penyunting skripnya mempunyai pernyataan-
pernyataan berikut :

5/3/92 5:44 PM Script of card button id 4 = “KIRA”

on mouseUp
set numberFormat to 0.000—tetapkan format nombor 3 tempat perpuluhan
put card field “Jejari” into j—simpan nilai jejari dalam pemboleh
-ubah j
put jA3 into it —kirakan j kuasa 3 dan simpan dalam ‘it’
multiply into by (3/4)'pi — pi=3.1415926538979323846 pemalar
--terbina dalam HyperCard
put it info card field "Jawapan” —letakkan jawapan dalam kotak
—jawapan yang disediakan
end mouseUp

Pengiraan yang sama boleh dilakukan dengan skrip berikut:

5/3/92 1:46 PM Script of card button id 1 = “KIRA”
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on mouseUp

set numberFormat to 0.000

put card field “Jejari” into j

put (4/3)"pi*(A3) into card field “Jawapan”
end mouseUp

Sekiranya nombor 5 dimasukkan ke dalam kotak jejari j dan butang
KIRA diklik, nilai 523.599 akan dipaparkan dalam kotak jawapan. Format
kad sebegini membolehkan pengguna mencuba nilai-nilai yang berlainan
untuk soalan yang sama. Walau bagaimanapun format kad adalah
bebas terpulang kepada budi bicara pengaturcara untuk mengaturnya.
Umpamanya, pengaturcara boleh juga memilih format soalan BETUL atau
SALAH terhadap tekaan yang diberi olen pengguna:

Pipada cebijc bala berjejane 5
wnct calat 525.60 wunit pad.
Betal ataw Salat?

avulban tebaan anda di dalam

menentukan jawapan

Klik butang JAWAPAN untuk ( JAWAPAN )

Tekaan anda adalah

Format sebegini membolehkan pengguna meneka jawapan soalan dan
kemudian HyperCard akan memproses sama ada tekaan itu BETUL atau
SALAH. Oleh itu, skrip pengiraan butang KIRA perlulah diubahsuaikan dan
berbentuk seperti berikut:
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