ADORE FLASH DALAM
PEMBELAJARAN NATEMATIKA

Langkah Praktis Membuat Media Pembelajaran
Materi Kubus dan Balok

Aplikasi media pembelajaran dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan
baik formal maupun non-formal, sebagai media pembelajaran yang interaktif
dan menyenangkan.

Buku ini memuat langkah-langkah praktis pembuatan media pembelajaran
yang telah dilakukan dalam penelitian materi kubus dan balok kelas VV SD,
mulai dari menggunakan Adobe Flash Cs6, membuat halaman cover,
membuat halaman materi, dan membuat halaman skor total.
Diharapkan semoga buku ini bermanfaal bagi pembaca khususnya
dapat membantu dalam mengembangkan media pembelajaran
sesuai kreatifitas masing-masing.
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UU No. 19 Tahun 2002 Tentang Hak Cipta
Fungsi dan Sifat Hak Cipta Pasal 2

1. Hak Cipta merupakan hak eksklusif bagi pencipta atau
pemegang Hak Cipta untuk mengumumkan atau
memperbanyak ciptaannya, yang timbul secara otomatis
setelah suatu ciptaan dilahirkan tanpa mengurangi |
pembatasan menurut peraturan perundang-undangan
yang berlaku.

Hak Terkait Pasal 49

1. Pelaku memiliki hak eksklusif untuk memberikan izin
atau melarang pihak lain tanpa persetujuannya
membuat, memperbanyak, atau menyiarkan rekaman
suara dan /atau gambar pertunjukannya.

Sanksi Pelanggaran Pasal 72

1. Barangsiapa dengan sengaja dan tanpa hak melakukan
perbuatan sebagaimana dimaksud dalam pasal 2 ayat (1)
atau pasal 49 ayat (2) dipidana dengan pidana penjara
masing-masing paling singkat 1 (satu) bulan dan /atau
denda paling sedikit Rp. 1.000.000,00 (satu juta rupiah),
atau pidana penjara paling lama 7 (tujuh) tahun dan
/atau denda paling banyak Rp. 5.000.000.000,00 (lima
miliar rupiah).

2. Barangsiapa dengan sengaja menyiarkan, memamerkan,
mengedarkan, atau menjual kepada umum suatu ciptaan
atau barang hasil pelanggaran Hak Cipta sebagaimana
dimaksud dalam ayat (1), dipidana dengan pidana
penjara paling lama 5 (lima) tahun dan /atau denda
paling banyak Rp. 500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah)
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Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah swt yang
telah memberikan rahmat dan hidayah-Nya, sehingga
penulisan buku yang berjudul “Adobe Flash Dalam
Pembelajaran Matematika: Langkah Praktis Membuat Media
Pembelajaran Materi Kubus dan Balok” dapat terselesaikan
dengan lancar.

Aplikasi media pembelajaran dapat dimanfaatkan dalam
dunia pendidikan baik formal maupun non-formal, sebagai
media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan. Buku
ini memuat langkah-langkah praktis pembuatan media
pembelajaran yang telah dilakukan dalam penelitian materi
kubus dan balok kelas V SD, mulai dari menggunakan Adobe
Flash CS6, membuat halaman cover, membuat halaman materi,
dan membuat halaman skor total.

Penulis menyadari buku ini masih jauh dari sempurna,
sehingga penulis sangat mengharapkan saran dan masukan
dari pembaca. Besar harapan kami, semoga buku ini
bermanfaat bagi pembaca khususnya dapat membantu dalam
mengembangkan media pembelajaran sesuai kreatifitas
masing-masing.

Metro, Januari 2020

Penulis
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BAB 1
ADOBE FLASH PROFESIONAL CS6

Adobe flash adalah salah satu produk/software dari
adobe yang dahulu bernama macromedia sebelum dibeli
oleh perusahaan adobe. Adobe flash digunakan untuk proses
membuat dan mengolah animasi atau gambar yang
menggunakan vektor untuk skala ukuran kecil. Adobe flash
merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh
adobe dan program aplikasi standar authoring tool
professional yang digunakan untuk membuat animasi dan
bitmap yang sangat menarik untuk keperluan situs web yang
interaktif maupun dinamis. Selain itu, aplikasi ini juga dapat
digunakan untuk membuat animasi logo, film, permainan,
pembuatan navigasi pada situs web, banner, tombol animasi,
menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver
dan pembuatan keseluruhan isi web atau pembuatan
aplikasi-aplikasi web lain.

File yang dihasilkan dari software ini menggunakan
ekstension .swf serta dapat di-play atau diputar melalui

browser/web dengan syarat sudah terinstal plugin adobe



flash ataupun melalui software pemutar lain yang dapat
memutar file dengan format .swf. Bahasa pemrograman
yang digunakan di adobe flash menggunakan bahasa action
script. Action script 2.0 ditujukan untuk  penggunaan
platform desktop dan action script 3.0 ditujukan untuk
penggunaan platform mobile. Adobe flash CS6 merupakan
versi terbaru dari adobe flash yang sebelumnya yaitu
creative suite 5. Melalui adobe flash CS6 kita dapat membuat
atau mengembangkan game, media pembelajaran atau
bahan ajar interaktif, kuis, banner iklan, dan lain-lain.

Dalam pembelajaran, adobe flash merupakan
gabungan konsep pembelajaran dengan teknologi audio-
visual yang mampu menghasilkan fitur-fitur baru yang dapat
dimanfaatkan dalam pendidikan. Pembelajaran berbasis
multimedia dapat menyajikan materi pelajaran yang lebih
menarik, tidak monoton, dan memudahkan penyampaian.
Siswa dapat mempelajari materi pelajaran tertentu secara
mandiri dengan komputer yang dilengkapi program
multimedia.

A. Kelebihan dan Kelemahan Adobe Flash
Kelebihan dan kelemahan adobe flash adalah sebagai
berikut:
1 Dengan adanya action script memungkinkan untuk
membuat aimasi dengan menggunakan kode

sehingga memperkecil ukuran.



Dapat ditampilkan di berbagai media seperti web, CD-
ROM, VCD, DVD, televisi, Handphone, dan PDA.
Dapat membuat website, CD-Interactive, animasi web,
animasi kartun, kartu elektronik, iklan TV, dan
permainan.
Kebutuhan perangkat keras tinggi.
Ukuran file yang kecil dengan kualitas yang baik.
Merupakan teknologi animasi web yang paling
popular saat ini sehingga banyak didukung oleh
banyak pihak.

Adapun kekurangan adobe flash adalah
komputer yang ingin memainkan animasi flash harus
memiliki flash player, dimana untuk menginstalnya

harus online terlebih dahulu.

. Langkah-Langkah Dalam Mengoperasikan Adobe
Flash

Langkah-langkah dalam mengoperasikan software

adobe flash CS6 adalah sebagai berikut.

1

Klik start = all programs = adobe master collection
CS6 - adobe flash professional CS6.

Silahkan tunggu proses eksekusi file program adobe
flash professional CS6 sampai selesai.

Tampak tampilan pembuka FL adobe flash

professional CS6 seperti gambar berikut ini:
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W sdvertsing B Actoascript 3.0
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| Donl show again

Gambar 1.1 Tampilan awal adobe flash
4. Pilih action script 2.0 pada menu create new seperti

gambar berikut ini:

New Document X ]

[emplmes

Trpe

) Acticrscrot 10 Widkh: 550 px
W Aosscriot 2.0

Height: 400 px
Ruler urits: [ 7 -
Frame rate: 34,00 fps

Background colorz [ |

Auto-Save.

Flash Project

Description

= —

Gambar 1.2 Tampilan menu new document
5 Tampak lembar kerja adobe flash CS6 seperti gambar

berikut ini:



ssssss

Gambar 1.3 Tampilan lembar kerja adobe flash

C. Jenis dan Fungsi Tool

Tabel 1.1 Jenis dan fungsi tool

Simbol Nama Fungsi

& Selection tool Untuk memilih objek

R Subselection tool Untuk memilih titik objek

L X3 Free transform tool Untuk memutar objek
secara bebas

% Gradient transform Untuk memutar warna

2 tool gradasi bidang secara bebas

- Lasso tool Untuk memotong objek

Y Pen tool Untuk n.nenggambar
garis/kurva

T Text tool Untuk membuat teks

e Line tool Untuk menggambar garis

lurus
(d, Rectangle tool Untuk menggambar
segiempat
Q. oval tool Untuk_ menggambar
lingkaran
. Untuk menggambar garis
74 Pencil tool bentuk bebas
Y4 Brush tool Untuk menggambar gari

tebal seperti kuas




. Untuk memberi warna
&‘ Paint bucket tool bidang
Untuk mengambil warna
dari satu objek dan
, Eyedropper tool ditempatkan pada objek
lain
& Eraser tool Untuk menghapus objek
N Hand tool Untuk meniggeser tampilan
ayar
Untuk mengatur ukuran
A Zoom tool tampilan layar
/
5 Stroke colorl Untuk mengu.bah warna
garis
O . Untuk mengubah warna
O Fill color bidang

D. Bekerja Dengan Layer

Layer merupakan lembar kerja pada Adobe Flash CS 6.

Layer memiliki beberapa frame yang dapat diisi dengan

gambar, teks, dan objek lainnya. Layer dapat ditambah

dan dihapus sesuai keinginan. Adapun langkah-langkah

dalam membuat layer yaitu sebagai berikut:

1 Buka dokumen baru

2 Tampak layer seperti gambar berikut

Timeline | Qutput | Compiler Errors |

ol

T N L T A=

Gambar 1.4 Layer 1 pada dokumen baru
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Klik icon new layer, maka layer akan bertambah.

5 10

144l 1kl

Gambar 1.5 Menambahkan layer

Untuk mengganti nama layer, lakukan Double klik kiri

pada “layer 1” kemudin ketik nama yang diinginkan.

[ Tmetne [ Output | Comprergros |
a0 5 10
] Layer2 « « [l
I

Gambar 1.6 Mengganti nama pada layer

Untuk menghapus layer, klik icon delete. Maka layer

akan terhapus

Tencin |
=an 5 10
] Layer2 « « [

Gambar 1.7 Menghapus layer
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BAB 2
HALAMAN COVER

Halaman cover terdiri dari judul “Belajar Kubus dan Balok”,
tombol materi kubus, tombol materi balok, dan tombol kuis.

Adapun halaman cover dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 2.1 Halaman cover

A. Cara Membuat Halaman Cover

Langkah-langkah membuat halaman cover antara lain:



1. Buka dokumen baru. Tambahkan layer hingga”layer
3”. Kemudian Pada layer 1 diganti dengan nama “isi”,
layer 2 dengan nama “sound”, dan layer 3 dengan

naman “bg”. Berikut tampilan layer yang telah dibuat

Timeline | Output | Compiler Erron

= a0
o 4 =
@] sound « « @
Al bg - @ O

SETRSE: |

Gambar 2.2 Tampilan layer

2. Pada layer bg, input gambar background dari library
dengan cara mendrag gambar tersebut ke layer dan
kemudian dikunci dengan mengklik tombol titik pada

layer bg hingga berubah menjadi gambar gembok.

QU bg <20

ole]
T | t [I44i> > bl jCr anbE i 2006s 00s [{] ]

Temu.fla* x 1

& scene1  Terkunci 5' @' [10]

Gambar 2.3 Background

9



3. Pada layer isi, input judul materi “Kubus dan Balok”,

tombol kubus, tombol balok, dan tombol kuis.

“‘\' LJ“ . |lll|0|.|'Il|.|Q|l|Q|.|lill.l'lll‘l.lllll.l'll . gllll
q sound o [ |a VU = 115

q bg +A0 Ol

TR [P PP S aaRll L 240ks 00s [{] ]

Temu.ﬁa'xi

£ Scene 1 g ¢

B.E L AUCA R

KURUS RALGK

Gambar 2.4 Input gambar halaman cover

B. Cara Membuat Efek Gelombang Air Laut
Langkah-langkah membuat Efek Gelombang air laut
antara lain:

Input gambar gelombang air dengan mendrag dan
letakkan dibawah judul “Kubus dan balok”. Adapun cara

menambahkan efek air bergelombang yaitu:

10



a) Klik kanan pada gambar gelombang air. Pilih
convert to symbol, maka akan muncul kotak dialog

convert to simbol dan pilih movie clip dan ok.

Name: ‘ Symbol 405

Type: [MovieGip. v Registration:

v Movie Clip
Folder:
Button

Graphic

Ji| Advanced

Gambar 2.5 Menambahkan animasi gelombang air laut
b) Double klik kanan pada gambar gelombang air,

maka akan muncul layer baru.

e [Oupst Gt |

%4 DD 5 15 bl
qlayerl 4o e o

Create Motion Tween
Create Shape Tween

Create Classic Tween

[ {144l B 1w #l
Insert Frame

Remave Frames

= Seene 1 (% Symbal 149

Insert Keyframe
Insert Blank Keyframe

Gambar 2.6 Layer baru pada efek animasi gelombangair
c) Klik kanan pada frame 12, dan pilih insert

keyframe. Pindahkan posisi gambar sesuai

11



keinginan. Kemudian klik kanan dan pilih create

clasic tween.

Tineline | Output | Compiler Erors |

sam: s 1 ulql‘]s““‘zu”‘
TR . i

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic T
JaF [Has VIS RERM T H o

Temu.fla* * |

Insert Frame

& % Remove Frames

Gambar 2.7 Create classic tween pada gambar
gelombang air
d) Ulangi langkah diatas sesuai jumlah gelombang

yang ingin dibuat.

C. Cara Membuat Efek Ikan Melompat
Langkah-langkah membuat Efek ikan melompat antara
lain:
Input gambar ikan dengan men-drag dan letakkan di
belakang gambar gelombang air laut. Adapun cara
menambahkan efek ikan melompat yaitu:
a) Klik kanan gambar ikan. Pilih convert to
symbol. Pada kotak dialog convert to symbol

klik movie clip.

12



Name: I Symbol 405

Type: Registration:

Gambar 2.8 Mengubah gambar ikan
menjadi movie clip
b) Double Kklik kanan gambar ikan, maka akan
muncul layer baru. Tambahkan layer sebanyak

tiga layer.

......................

 Layer2 ol I]|o .|
Q Layer1 | |,|

(e] = Scene1 (N Symbol 151

KURLS RALGK

Gambar 2.9 Menambahkan layer
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c) Klik kanan pada layer 1 frame 10, pilih insert

keyframe. Pindahkan posisi ikan melompat ke

atas. Klik kanan create classic tween.

Gambar 2.10 Insert keyframe layer 1
d) Klik kanan pada layer 2 frame 10 dan 17, pilih
insert keyframe. Pindahkan posisi ikan
melompat ke bawabh. Klik kanan create classic

tween.

1 = oL 2 au 12

QU Layer3 e o @ o ol .

ol a =1

Gambar 2.11 Insert keyframe layer 2
e) Klik kanan pada layer 3 frame 17 dan 23, pilih

insert keyframe. Pindahkan posisi ikan sejajar

14



dengan air laut. Klik kanan create classic

tween

Gambar 2.12 Insert keyframe layer 3

. Cara Membuat Tombol Menu Kubus, Balok, dan Kuis

Langkah-langkah membuat tombol menu kubus, balok,

dan kuis yaitu:

1. Pada layer isi yang sedang aktif, klik kanan gambar
kubus dan pilih convert to symbol. Pada kotak dialog
convert to symbol pilih button dan Ok.

15



Name: | SiullEE

Type: | Button | v | Registration:

Folder:

Gambar 2.13 Membuat tombol kubus
Klik tombol kubus tersebut dan tekan F9, maka akan
muncul kotak dialog actions. Kemudian ketik script
pada kotak dialog tersebut seperti gambar di bawah

ini:

ActionSaript 10820 v| | W& O &  {F CodeSnippets § @ |

[E) GlobalFunctions 4| | 1  on(release){ o
Movie Clip Co... | | nextFrame () ;
[E) Timeline Control
@ gotoAndPlay | | H i
@ gotoAndStop
@ nextFrame
@ nextscene 7|E|
@ play
@ prevFrame
@ prevScene
@ stop
@ stopAlSou... L
Browser/Netw... ™ 4
prntng Fuc.. - | 14D Symbol 207 |5
= Line 4 of 4, Col 2

oW N

Gambar 2.14 Script tombol kubus
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3. klik kanan gambar balok dan pilih convert to symbol.

Pada kotak dialog convert to symbol pilih button dan
Ok.

Name:
Type: Registration:

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 2.15 Membuat tombol balok

4. Klik tombol balok tersebut dan tekan F9, maka akan
muncul kotak dialog actions. Kemudian ketik script

pada kotak dialog tersebut seperti gambar di bawah

ini.

Actonsaript 10820 v| | %R B €  (F Code Snippets
[E) Global Functions  «| | 1 on(release){ -

Movie Clip Co... | || | 2 gotoAndStop(14) ;
[E] Timeline Control S
@ gotoAndPlay |
@ gotoAndStop |
@ nextframe B
@ rextscene |y
@ play
@ prevFrame
@ prevScene
@ stop
@ stopAlSou... ¥ ;
@) BrowserNetw... | |,
sl YO0
(=] | Line 3 of 3, Col 2

Gambar 2.16 Script tombol balok
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5. klik kanan gambar kuis dan pilih convert to symbol.

Pada kotak dialog convert to symbol pilih button dan

Name:

Type: Registration:

Folder: Library oot

Advanced P

Gambar 2.17 Membuat tombol kuis
6. Klik tombol kuis tersebut dan tekan F9, maka akan
muncul kotak dialog actions. Kemudian ketik script

pada kotak dialog tersebut seperti gambar di bawah

J_A K
‘e  ‘@m

ini.

ActionScript 1.0&20 v

[E) Global Functions &
Movie Clip Co... F
(€] Timeline Control

@ gotoAndPlay |

@ gotoAndStop |

@ nextFrame

@ nextScene |

@ play

@ prevFrame

@ prevScene

@ stop

@ stopalsou...
Browser/Netw...

Printing Functi...
=]

R PG @ CodeSnppets § @
onb('release){ g7
gotoAndStop(26);

1

<[
) kuis |42
Line 3 of 3, Col 2

Gambar 2.18 Script tombol Kuis

18



E. Membuat Tombol Home
Langkah-langkah membuat tombol home yaitu:
1. Insert gambar tombol home.
2. Klik kanan gambar tombol home. Pilih convert to

symbol. Kemudian pilih button.

Name: m
Type: Registration: |

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 2.19 Membuat Tombol Home
3. Klik kanan pada tombol home dan tekan F9, maka
akan muncul kotak dialog actions. Kemudian ketik
script pada kotak dialog tersebut seperti gambar di

bawabh ini.

19



|Actorserpt 10620 +| | %2 B @ 7 CodeSnippets @ ||

E Global Functions ~ »| | 1 on(release){ "
(2] Movie Clip Co... 2 gotokndStop (1) ;
E Timeline Contral 3

@ gotoAndrlay L 4 1

@ gotoAndstop |

@ nextFrame

@ nexticene ||y

@ play .

@ prevFrame

@ prevScene

@ stop

@ stopAlsou...
@] BrowserNetw... .,{,_,,D 2

Gambar 2.20 Script Tombol Home
4. Double klik kanan pada tombol home. Maka akan
muncul layer baru. Pada frame over dan down klik

kanan dan pilih insert keyframe

Timeline

Create Motion Tween
Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

~ Scenel dm Symbol 163 Remove Frames

Gambar 2.21 Insert Keyframe pada Frame Over

Insert Keyframe

Tombol Home
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Timeline

Hit

A0 Up Over
5 layerl & .

Create Motion Tween
Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

~ Scenel m Symhol 163 Eeslas

Insert Keyframe

Gambar 2.2 Insert Keyframe pada Frame Down

Tombol Home

[ ¥)

5. Klik frame over dan pilih * .Kemudian ubah

ukuran tombol home.

Timeline

Gambar 2.23 Mengubah Ukuran Tombol Home
6. Klik frame down. Pada Properties insert sound dan

pada Sync pilih stop dan Loop.
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Mame:

N

il
Type: [ Mame 4 I~]
= SOUND rd
I Name: [ PACIFIC SUN - Micolai Heidl..] + | I
Effect: | Mone =] ;
Sync: I Stop | 'I
[ Loop | =]

44 kHz Stereo 16 Bit 246.7 5 4351...

Gambar 2.24 Insert Sound Pada Tombol Home

F. Membuat Tombol Sound

Langkah-langkah membuat tombol sound yaitu:

1. Insert gambar tombol sound, on, dan off.

2. Klik kanan gambar tombol on, dan off. Pilih convert

to symbol. Kemudian pilih button.

Name:
Type: Registration:

Gambar 2.25 Membuat Tombol Sound
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3. Double Kklik kanan tombol on dan off, maka akan
muncul Layer baru. Klik kanan pada Frame Over dan

Down, lalu pilih insert keyframe.

Timeline
® @ [0 Up [Over|Down Hit
.
Create Motion Tween
Create Shape Tween
Create Classic Tween
al o Il b
Fa— Insert Frame
e o /- Remove Frames
Insert Keyframe |
Insert Blank Keyframe
{ ﬁ Clear Keyframe
NS @ Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes
Timeline

s @@ Up Over Hit
— Create Motion Tween
Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

Tnsert Keyframe |
Insert Blank Keyframe

Clear Keyframe

Convert to Keyfrsmes

Convert to Blank Keyframes

Gambar 2.26 Insert Frame Over dan Down pada

Tombol On dan Off

4. Pada frame over ubah ukuran tombol on dan off.
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= Layer1 4 e .

1= I e

Gambar 2.27 Mengubah Ukuran Tombol On dan
Off

5. Klik frame down dan insert sound pada properties.

Commands  Contrel Debug Window Help

@@ [0 Ur Over

= Layerl v

=7 LABEL
Name: | |
Type: | Name |~]
- S
Name: | PACIFIC SUN - Nicolai Heid..| ¥ |
Effect: | None I~| & :
. [t ] ., m
Loop v o/ @

44 kHz Stereo 16 Bit 246.7 5 435...
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Gambar 2.28 Insert Sound Pada Tombol On

Commands Control Debug Window Help

Properties

li Frame .
= Layerl 4 s + W

=7 LABEL

Name: | |

Type: | Name | '|

< SOUND

Name: | PACIFIC SUN - Nicolai Heid...| v|

44 kHz Stereo 16 Bit 246.7 5 435...

Gambar 2.29 Stop Sound Pada Tombol Off

A. Membuat Tombol Sub Judul

Langkah-langkah membuat tombol sub judul yaitu:

1.

Insert gambar tombol bidang sisi, rusuk, volume, titik
sudut, dan jaring.
Klik kanan gambar tombol bidang sisi. Pilih convert

to symbol. Kemudian pilih button.

Name:
Type: Registration:

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 2.30 Membuat tombol bidang sisi
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3. Klik kanan pada tombol bidang sisi, dan tekan F9,
maka akan muncul kotak dialog actions. Kemudian
ketik script pada kotak dialog tersebut seperti

gambar di bawabh ini.

ﬁ

|Actorsaript 10820 | @ @ @ (@ Code Snppets @
E Global Functions E 1 on (release) { -
@] Movie ciip Co... 2 gotekndStep (3) ;
E Timeline Control 3
@ ootoAndPlay L 4 1}
@ gotoAndstop|
@ nextFrame
@ nextScene i
@ play -
@ prevFrame
@ prevScene
@ stop
@ stopallsou... y :
@ Browser/Netw. ..
(@) printing Functi..| -] l% Symbol 215 =
[ Line 4 of 4, Col 2

Gambar 2.31 Script tombol bidang sisi
4. Klik kanan gambar tombol rusuk. Pilih convert to

symbol. Kemudian pilih button.

Name:
Type: Registration:

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 2.32 Membuat tombol rusuk
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5. Klik kanan pada tombol rusuk, dan tekan F9, maka
akan muncul kotak dialog actions. Kemudian ketik
script pada kotak dialog tersebut seperti gambar di

bawabh ini:

j

A

= @ € J§ code Snippets \ o)

1 on (release) { -
gotolndStop (6) ;

| ActionScript 1.0 & 2.0

EJ Global Functions

@ Movie Clip Co... 2

E Timeline Control 3
@ gotoAndPlay L 4 1
@ gotoAndstop |
@ nextFrame
@ nextscens 1
@ play x
@ prevFrame
@ prevscene
@ stop
@ stopalisou...

@ Browser MNetw. .. d D

@ Printing Functi... - —lﬂjﬂl

[ Line 4 of 4, Col 2

»

Gambar 2.33 Script tombol rusuk

6. Klik kanan gambar tombol volume. Pilih convert to

symbol. Kemudian pilih button.

Name:
Type: Registration: H

Advanced P

Gambar 2.34 Membuat Tombol Volume
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7. Klik kanan pada tombol volume dan tekan F9, maka
akan muncul kotak dialog actions. Kemudian ketik

script pada kotak dialog tersebut seperti gambar di

bawah ini.

2 B & odesnppets {, &

on(release){ A
gotokndStop(10);

}

|ActonScrpt 108 2.0

»

E Global Functions
@ Mavie Clip Ca...
E Timeline Control

@ gotoAndPlay

@ gotoAndstop

@ nextrrame

@ nextscene

@ pay

@ prevFrame

@ prevacene

@ stop

@ stopalsou...
@ Browser MNetw, ..

@ Printing Functi... «
]

m

Line 3 of 3, Cal 2

Gambar 2.35 Script Tombol Volume
8. Klik kanan gambar tombol titik sudut. Pilih convert

to symbol. Kemudian pilih button.
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Name:

T ———

Type: Registration: -Cance| Ti(iksu d“

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 2.36 Membuat Tombol Titik Sudut
9. Klik kanan pada tombol titik sudut dan tekan F9,
maka akan muncul kotak dialog actions. Kemudian
ketik script pada kotak dialog tersebut seperti

gambar di bawabh ini.

w P @ [ CodeSnppets § @
on(releasze){ -
gotolkndStop(9)

ActonSarpt 10820

E Global Functions
@ Movie Clip Co...
@ Timeline Control

@ ootoAndPlay |

@ ootoAndstop |

@ nextFrame

@ nextscene ||

@ pay

@ prevFrame

@ prevScene

@ stop

@ stopAlsou,..
@ Browser Metw...

@ Printing Functi... +
[

| »

Line 4 of 4, Col 2

Gambar 2.37 Script Tombol Titik Sudut
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10.Klik kanan gambar tombol jaring. Pilih convert to

symbol. Kemudian pilih button

w—

ﬁ i
Name: [M | I oK
Type: Registration: i

Advanced P

Gambar 2.38 Membuat Tombol Jaring

11. Klik kanan pada tombol jaring dan tekan F9, maka
akan muncul kotak dialog actions. Kemudian ketik

script pada kotak dialog tersebut seperti gambar di

bawah ini.
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Actonscipt 10820 v @ D @ Code Snippets Y @

E Global Functions
@ Movie Clip Co...
E Timeline Contral

@ gotoAndPlay L
@ gotoAndstop |
@ nextFrame

@ nexticene

@ play

@ prevFrame

@ prevscene

@ stop

@ stopallsou..,

@ Browser Netw...
@ Printing Functi.. % jaring |2
[ Line 4 of 4, Col 2

onjrelease){ &
gotoAndStop (11);

Gambar 2.39 Script Tombol Jaring
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m
BAB 3
HALAMAN MATERI KUBUS

Halaman materi kubus terdiri dari sub judul, contoh gambar,
dan penjelasan. Sub judul halaman materi terdiri dari bidang
sisi, rusuk, titik sudut, jaring-jaring, volume beserta contoh
soalnya, sound, dan home. Adapun ilustrasi halaman materi

kubus tampak pada gambar berikut:

Titik Sudut —  Jaring

"

Gambar 3.1 Halaman materi kubus

A. Cara Membuat Halaman Materi Bidang Sisi

Langkah-langkah membuat halaman materi yaitu:
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1. Insert contoh gambar kubus, penjelasan, dan sub

judul.
@ Kusus
Nms
e \ sub judul contoh gambar,
LDHGC, e
penjelasan

Gambar 3.2 Tampilan halaman bidang sisi
kubus
2. Klik kanan tombol penjelasan dan pilih convert to
symbol. Kemudian pilih movie clip.
F i

Name:[svmbOHOS | I 0K |

AEFB Type: Registration: §§§

Folder: Library root.

E DHGC e

TE—— e A ———

Gambar 3.3 Convert tombol penjelasan bidang

sisi kubus
3. Double klik kanan tombol penjelasan, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame 10 dan

pilih insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi
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tombol penjelasan dan klik kanan pilih create classic

tween.

Timeine | Output | Complceros |

%401 5 15

M layerl 4 e o« o B8

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween

al [ |14 Al Bl S| GG 10
Temu.fla* ¥

¢ aneo N hol 396

Insert Frame

Remove Frames

Insert Keyframe |
Insert Blank Keyframe

Gambar 3.4 Create classic twee tombol bidang
sisi kubus
4. Insert animasi perpindahan sisi kubus dengan cara

mengklik “. Sesuaikan ukuran objek dengan
ukuran bidang sisi pada kubus. Kemudian beri warna
dan keterangan tiap sudutnya seperti gambar

dibawah ini.
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Gambar 3.5 Insert objek animasi perpindahan
bidang sisi kubus

5. Klik kanan pada objek yang telah dibuat, pilih convert

to symbol. Maka akan muncul kotak dialog convert to

symbol, pilih movie clip.

Name: I Symbol 405

ype: | Movie Clip | v | Registration:

Folder: Library root.

Advanced »

Gambar 3.6 Convert to symbol animasi bidang

sisi kubus
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6. Double klik kanan pada objek tersebut dan akan
muncul layer baru. Buat dua layer dengan nama layer

atap dan alas.

Gambar 3.7 Insert layer pada animasi bidang
sisi kubus
7. Pada layer atap klik kanan di frame 8 dan pilih insert

keyframe. Lakukan hal yang sama pada layer alas di

frame 16.
Tineine | Output | Compierbrors |
B‘DL....S‘.D.H'.....IS.‘
g alas « o B . i !2‘

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

(€] = Scene 1 i atap kubus Remave Frames

Insert Keyframe I

Gambar 3.8 Create classic twee animasi bidang
sisi kubus
Pada layer atap frame 16, tekan F9 dan masukan

script seperti gambar di bawah ini.
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@ Movie Clip Co...
@ Timeline Contral
@ gotoAndPlay

Gambar 3.9 Script animasi bidang sisi kubus
9. Lakukan langkah diatas untuk bidang sisi kanan dan

kiri, serta depan dan belakang.

Langkah-langkah membuat halaman materi rusuk yaitu:

1. Insert contoh gambar kubus, penjelasan, animasi

rusuk dan sub judul.

MO
o

L

Sub Judul

@ gotoAndstop
-

ﬁ

B. Cara Membuat Halaman Materi Rusuk

KUBUS

animasi rusuk

AB (D EF ¢H Ml
enjelas:

i |

Gambar 3.10 Tampilan halaman rusuk kubus

2. Klik kanan tombol penjelasan dan pilih convert to

symbol. Kemudian pilih movie clip.
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' Name: |Symbol405 I | 0K I
: Type: Registration:

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 3.11 Convert to symbol tombol
penjelasan rusuk kubus
3. Double klik kanan tombol penjelasan, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame 8 dan pilih
insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi tombol

penjelasan dan klik kanan pilih create classic tween.

=@t 5 10 15

. —_—
Create Motion Tween
o
Create Classic Tween I

EETN NN NN
Insert Frame

“Seenel ™ Symbol 230 Remave Frames
Insert Keyframe I
1 | Insert Blank Keyframe

Gambar 3.12 Create classic tween tombol
penjelasan rusuk kubus
4. Klik kanan pada objek animasi rusuk, pilih convert to
symbol. Maka akan muncul kotak dialog convert to

symbol, pilih movie clip.
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Convert to Symbol S|

Name: | Symbol 405 | | ok | /
Type: | Movie Clip | v | JRegistration: I

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 3.13 Convert to symbol animasi rusuk
kubus
Double klik kanan pada objek tersebut dan akan

muncul layer baru. Buat empat layer dengan nama

AB,CD,EF,dan GH.

[] N
MAb DM (G EERE | 0 s [ ] )

Gambar 3.14 Insert layer animasi rusuk kubus
Klik kanan pada frame yang diinginkan, kemudian
pilih insert keyframe. Setelah itu ubuah ukuran objek
dan Kklik kanan pilih create classic tween. Lakukan

langkah tersebut pada layer CD,EF,dan GH.

[ Timetine Toutput Teompitererees |
= @ 0: 5 10 15
w GH « o« O 5
S EF - - M. ofe —
= CD | !.

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween

Z Scene 1 [® symbol 229

Insert Frame

Remove Frames
Insert Keyframe I
@ Tnsert Blank Keyframe

Gambar 3.15 Create classic tween animasi

rusuk kubus
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C. Cara Membuat Halaman Materi Titik Sudut
Langkah-langkah membuat halaman materi rusuk yaitu:
1. Insert contoh gambar kubus, penjelasan, animasi titik

sudut dan sub judul.

v% KUBUS *
| Sub Judul

— contoh gambar I

Penjelasan [r—

Gambar 3.16 Tampilan halaman titik sudut
kubus
2. Klik kanan tombol penjelasan dan pilih convert to

symbol. Kemudian pilih movie clip.

o

Narne:[swﬂboHOS | [ o |

IWI Registration:

Folder: Library root

Advanced >

Gambar 3.17 Convert to symbol tombol

penjelasan titik sudut kubus
3. Double klik kanan tombol penjelasan, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame 10 dan

pilih insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi
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tombol penjelasan searah jarum jam dan klik kanan
pilih create classic tween. Lakukan hal tersebut hingga

gambar penjelasan berputar ke posisi semula.

@@ 0L 5 10 15
qlayerl 4 4 e !. !.

Gambar 3.18 Create classic tween tombol penjelasan

titik sudut kubus

D. Cara Membuat Halaman Materi Volume
Langkah-langkah membuat halaman materi volume
yaitu:

1. Insert contoh gambar kubus, sub judul, contoh soal,

jawaban, dan rumus volume kubus.

vg KUBUS;

Volume ieeeTam
| Vol o s s

Rumus Volume Kubus

k I Contoh soal }
i ' Diketahui panjang
[ - obuah kubus adalah!

smmmm = Berapakah volume Kuk

Gambar 3.19 Tampilan halaman volume kubus

I contoh gambar kubus I
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2. Klik kanan tombol rumus volume, contoh soal dan

jawaban. Kemudian pilih convert to symbol dan kilik

movie clip.

Name: |S‘lmb0| 405

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 3.20 Convert to symbol tombol
volume, soal dan jawaban kubus
3. Double klik kanan tombol penjelasan, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame 10 dan
pilih insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi

tombol tombol rumus volume, contoh soal dan

jawaban dan klik kanan pilih create classic tween.

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

'~ Scene 1 [® Symbol 276
Remove Frames

Gambar 3.21 Ceate classis tween tombol

volume, soal dan jawaban kubus

E. Cara Membuat Halaman Materi Jaring

Langkah-langkah membuat halaman materi jaring yaitu:
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1. Insert contoh gambar kubus, sub judul, contoh

soal, jawaban, dan rumus volume kubus.

Contoh Gambar

Gambar 3.22 Tampilan halaman jaring kubus

2. Klik kanan tombol jaring. Kemudian pilih convert

to symbol dan kilik movie clip.

Name: | Symbol 405 ok |
Type: Registration:

Folder: Library root

dvanced P

Gambar 3.23 Convert to symbol tombol jaring kubus
3. Double klik kanan tombol jaring, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame 9 dan
pilih insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi

tombol dan klik kanan pilih create classic tween.
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Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

44

|
Gambar 3.24 Create classic tween tombol jaring kubus

Insert Keyframe I



BAB 4
HALAMAN MATERI BALOK

Halaman materi balok terdiri dari sub judul, contoh gambar,
dan penjelasan. Sub judul halaman materi terdiri dari bidang
sisi, rusuk, titik sudut, jaring-jaring, volume beserta contoh
soalnya. Adapun ilustrasi halaman materi balok tampak

pada gambar berikut.

\/@

(> =}

E ] AR
ﬂ

BALOK

Whidughig huok 2 TikSudn_ Jrg |

L
.

Gambar 4.1 Halaman materi balok

A. Cara Membuat Halaman Materi Bidang Sisi
Langkah-langkah membuat halaman materi bidang sisi

yaitu:
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1. Insert contoh gambar balok, penjelasan, dan sub

judul.

C k.
CUTEEY | sub Judul

f Penjelasan

Gambar 4.2 Insert objek pada halaman bidang

sisi balok
2. Klik kanan tombol penjelasan dan pilih convert to

symbol. Kemudian pilih movie clip.

.W' Registration:

Folder: Library root

Advanced P

Gambar4.3 Convert to symbol tombol
penjelasan bidang sisi balok
3. Double klik kanan tombol penjelasan, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame 10 dan

pilih insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi
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tombol penjelasan dan klik kanan pilih create classic

tween.
| Timeline | Qutput | compiler Errors |
® a0t 5 @ 15
a 2 O . =
Create Motion Tween
Create Shape Tween
TEn i I
Al o F RN RNy (ol
Terier &= | Insert Frame
5 Remove Frames
@ /

4

Insert Blank Keyframe

& Clear Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Gambar4.4 Create classic tween tombol
penjelasan bidang sisi balok

4. Insert animasi perpindahan sisi kubus dengan cara

mengklik D‘. Sesuaikan ukuran objek dengan
ukuran bidang sisi pada kubus. Kemudian beri warna
dan keterangan tiap sudutnya seperti gambar

dibawah ini.

Animasi Perpindahan
- - |

Gambar 4.5 Insert objek animasi bidang sisi
balok
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5. Klik kanan pada objek yang telah dibuat, pilih convert
to symbol. Maka akan muncul kotak dialog convert to

symbol, pilih movie clip.
—
Gl g

!

S\

] Q

Convert to Sym

Name: [Symbol 405 | | ok |
Type: egistration:

Advanced P

Gambar 4.6 Convert to symbol objek animasi
bidang sisi balok
6. Double klik kanan pada objek tersebut dan akan
muncul layer baru dan buat dua layer. Pada layer 1
klik kanan di frame 8 dan pilih insert keyframe.
Lakukan hal yang sama pada layer 2 di frame 16

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

Rl O Il bIrrl S B[] 6 2400fs Dés [4

Remove Frames

=] ene . bol 240

Gambar 4.7 Create classic tween objek animasi

bidang sisi balok
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Pada layer 2 frame 16, tekan F9 dan masukan script

seperti gambar di bawabh ini.

Timeline | Output | Compiler Errors |
®a0! 5 10 15 ?
al 7 B . ol |4
q] Layerl .
Actions -=
PO @ oo\ 0
RS [E] GlobalFunctions ~ «| 1 stop(); -
Temu.fla* = | Movie Clip Co... 2
= é ] E Timeline Control
@ ootoAndrlay |-

Gambar 4.8 Script objek animasi bidnag sisi

balok

8. Lakukan langkah diatas untuk bidang sisi kanan dan

kiri, serta depan dan belakang.

B. Cara Membuat Halaman Materi Rusuk

Langkah-langkah membuat halaman materi rusuk yaitu:

1. Insert contoh gambar balok, penjelasan, animasi

rusuk dan sub judul.

BALGK o

Gambar 4.9 Insert objek pada halaman rusuk

balok

49



2. Klik kanan tombol penjelasan dan pilih convert to

symbol. Kemudian pilih movie clip.

Name: l Symbol 405

Type: egistration:

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 4.10 Convert to symbol tombol

penjelasan rusuk balok
3. Double klik kanan tombol penjelasan, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame10 dan pilih
insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi tombol

penjelasan dan klik kanan pilih create classic tween.

Create Motion Tween

Create Shape Tween
Create Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

Insert Blank Keyframe

Clear Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Cut Frames
Copy Frames

Paste Frames

Clear Frames

Calart All Framar

Gambar4.11 Create classic tween tombol

penjelasan rusuk balok
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4. Klik kanan pada objek animasi rusuk, pilih convert to
symbol. Maka akan muncul kotak dialog convert to

symbol, pilih movie clip.

o I =
| 2k

Name: | Symbol 405

0
i~

f—

4

Type: | Movie Clip | v | P®gistration: §§§ Cancel

Folder: Library root e o wm =m B

Advanced »

Gambar 4.12 Convert to symbol objek animasi
rusuk balok
5. Double klik kanan pada objek tersebut dan akan
muncul layer baru. Buat empat layer dengan nama

QRMN,OP,dan ST.

Timeine | Qutput | Compile Errors |

] 5 1 5 b 5 El
-
o

il /

Qor

Dle m ———————l» 0]«
qm D‘|>—>| 0 Ofe
In ool [ B ole 0l
Toa |4 M 0SB G L M‘Pﬁ 00s 4] ] V]

Gambar 4.13 Insert layer objek animasi rusuk

balok
6. Klik kanan pada frame yang diinginkan, kemudian
pilih insert keyframe. Setelah itu ubuah ukuran objek
dan klik kanan pilih create classic tween. Lakukan

langkah tersebut pada layer MN,OP,dan ST.
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Insert Frame

Remove Frames

+
e ——

Gambar 4.14 Create classic tween objek

animasi rusuk balok

C. Cara Membuat Halaman Materi Titik Sudut

Langkah-langkah membuat halaman materi Titik Sudut

yaitu:

1. Insert contoh gambar balok, penjelasan, animasi titik

sudut dan sub judul.

MO
o

0

sub jud

ul

Gambar 4.15 Insert objek pada halaman titik

sudut
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2. Klik kanan tombol penjelasan dan pilih convert to

symbol. Kemudian pilih movie clip.

Name: l Symbol 405

[ pe: [1oviecip_|v] fegistaion:

Folder: Library root

Advanced P

Gambar 4.16 Convert to symbol tombol

penjelasan
3. Double klik kanan tombol penjelasan, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame 9 dan
pilih insert keyframe. Kemudian ubh ukuran
tombol penjelasan dan klik kanan pilih create

classic tween.

Timeline

®a0! 5 ;hn 15
e : Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween I

Insert Frame

Remove Frames

Insert Blank Keyframe
Clear Keyframe
Convert to Keyframes

Convert to Blank Keyframes

Gambar 4.17 Create classic tween tombol

penjelasan
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D. Cara Membuat Halaman Materi Volume
Langkah-langkah membuat halaman materi yaitu:
1. Insert contoh gambar balok, sub judul, contoh soal,

jawaban, dan rumus volume.

BALGK &

! contoh gambar
A ]\

leetahm panjang sebuang balok 8 cm,

lebar 3 cm, dan tinggi 2 cm. = N
Berapakah volume balok tersebut? Volume= sp :’g:‘g zE ol

=48om
Gambar 4.18 Insert objek pada halaman volume
balok
2. Klik kanan tombol rumus volume, contoh soal dan
jawaban. Kemudian pilih convert to symbol dan kilik

movie clip.

o I =
|
Registration:

Name: \ Symbol 405

Type: | MovieClip | v

[ |

Diketahui panjang sebuang balok 8 cm

lebar 3 cm, dan tinggi 2 cm. | =
Berapakah volume balok tersebut? 2 Volume= g)a‘rga:gx [ebara inggi

=43 et

| &

Gambar 4.19 Convert to symbol objek volume,soal,

dan jawaban
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3. Double klik kanan tombol penjelasan, maka akan

muncul layer baru. Klik kanan pada frame 10 dan

pilih insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi

tombol tombol rumus volume, contoh soal dan

jawaban dan klik kanan pilih create classic tween.

Q Layer3
q Layer4

Diketahui panjang sebuang
lebar 3 cm, dan tinggi 2 ¢m

@rapakah volume balok te

=

o |

£z

Create Motion Tween

Create Classic Tween I

Insert Frame

Remove Frames

Insert Keyframe

Nsert blank Keyframe

Clear Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Cut Frames

Cane Eramer

Gambar 4.20 Create classic tween objek volume balok,

soal dan jawaban

E. Cara Membuat Halaman Materi Jaring

Langkah-langkah membuat halaman materi jaring yaitu:

1. Insert contoh gambar kubus, sub judul, contoh soal,

jawaban, dan rumus volume kubus.



BALGK ®

' contoh ﬁambar !

Gambar 4.21 Insert objek pada halaman jaring
balok
4. Klik kanan tombol jaring. Kemudian pilih convert

to symbol dan kilik movie clip.

\
Name;‘Symbol-\US ‘ | 0K | '! R'
Type: Registration: I I
Folder: Library root T s

Advanced P
l]
E‘

Gambar 4.22 Convert to symbol Jaring balok
5 Double klik kanan tombol jaring, maka akan
muncul layer baru. Klik kanan pada frame 10 dan
pilih insert keyframe. Kemudian pindahkan posisi

tombol dan klik kanan pilih create classic tween.
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Timeline

® a0 5 15
A T R O I
N layerl 2 e o AR

Create Motion Tween

Create Shape Tween
Create Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

nsert blank Keyirame
Clear Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Cut Frames

Gambar 4.23 Create classic tween Jaring balok
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BAB 5
HALAMAN KUIS

Halaman kuis terdiri dari soal kuis, pilihan ganda, jawaban
benar dan jawaban salah, serta hasil skor. Soal kuis terdiri
dari 10 soal dengan pilihan ganda A,B,C,dan D. Skor tiap soal
senilai 10 dan akan muncul jawaban benar atau jawaban
salah ketika pilihan ganda telah di klik. Pada akhir halaman

akan muncul total skor yang diperoleh.

s

N . tombol play

T

Gambar 5.1 Tampilan halaman KkKuis

A. Cara Membuat Tombol Play
1. Insert tombol play
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2. Klik kanan dan pilih convert to symbol
Arrange

Break Apart
Distribute to Layers

Motion Path

Convert to Symbol... I

Convert to Bitmap

Gambar 5.2 Convert to symbol Play

3. Pada kotak dialog convert to symbol, pilih movie clip

Convert to Symbol o
Name: [Symbol 405 | | ok |
Type: Registration:

Gambar 5.3 Convert Tombol Play ke Movie clip
4. Klik tombol play dan tekan F9. Kemudian ketik script

seperti gambar dibawah ini.
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Actonscript 1.0&20  v| | q2 B @ I Code Snippets R, @
E Global Functions -~ 1 on(release){ T
Movie Clip Co... 2
(E) Timeline Control 3
@ gotoAndPlay L 4
@ g dStop
@ nextFrame
@ nextscene ||
@ play
prevFrame
@ prevScene
@ stop
@ stopAlSou...

@ Browser/Netw... b D

gotoAndStop (27) ;

1

<
Printing Functi... 1+ 4, symbol 53 |-
=1 || Line4of4, Col2

Gambar 5.4 Script Tombol Play
B. Cara Membuat Halaman Kuis

1. Insert background pada frame 26

@I R O R A !
s Sololololololololelololotelolololelolololelalafalslalal:
 sound e o Mlofs e my s
0 bg 80, i

£ Scene 1

=¥k
Gambar 5.5 Insert background

2. Insert soal, pilihan ganda, dan contoh gambar.
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Soal
A
Sisi kubus di samping adalah .. »
i 0,
H
d ABCD AEHD, B D AEFR
A B DA B D B
i ilihan ganda
B B DCF, AB AB DG Yl Ll 3

Gambar 5.5 Insert soal, pilihan ganda, dan contoh
gambar

3. Klik kanan tombol pilihan ganda dan pilih convert to

symbol

Motion Path »
Edit

Edit in Place

Edit in New Window

Actions

Swap Symbol...

Duplicate Symbol...

Set Transformation Point
Reset Transformation Point

Convert to Symbol... I

Convert to Bitmap
Export PNG Sequence...

Gambar 5.6 Convert to symbol tombol pilihan
ganda

4. Pada kotak dialog convert to symbol, pilih button dan
ok.
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Name: [m
Type: IRegistration:
ot

Folder: L

Advanced P

Gambar 5.7 Convert to symbol tombol pilihan

ganda type button

C. Cara Membuat Jawaban Benar dan Salah
1. Klik tombol pilihan ganda yang sudah diubah menjadi

button, kemudian tekan F9 dan ketik script seperti

gambar diawah ini.

Actonsaipt 10820 v| | 9B @ € {f Code Snppets N, @
[E) GlobalFunctions ~ » 1  on(release){ -

Movie Clip Co... 2 gotoAndStop (38) ;
IE] Timeline Control 3
4
5

@ gotoAndPlay -

@ gotoandstop

@ nextFrame

@ nextScene ||

@ play

@ prevFrame

@ prevScene

@ stop

@ stopAlisou... - g
Browser/Netw... i ] b

Printing Functi... « |45 a5
== | LineSof5, Col2

Gambar 5.8 Script tombol pilihan ganda

2. Pada frame 38 insert teks benar.
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Gambar 5.9 Insert objek benar

Klik kanan teks benar dan pilih convert to symbol.

A

Duplicate Symbal...
Set Transformation Point

Reset Transformation Point

Convert te Symbol..,

ONVErT to bitmap

Export PNG Sequence..,
Generate Sprite Sheet...

——

Gambar 5.10 Convert to symbol objek benar

Pada kotak dialog convert to symbol, pilih movie clip.

B

[
Name:lS'/mbO‘*ﬁ ‘ | 0K |
] |
Type:m Registration:

Folder: Library root

Advanced P

gl i
4"‘ e

Gambar 5.11 Convert to button objek benar

Double klik kanan pada tombol benar. Maka akan

muncul layer baru. Kemudian klik kanan pada frame
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yang diinginkan dan pilih insert keyframe. Ubah

ukuran objek dan klik kanan pilih create classic

tween.

Create Motion Tween

Create Shape Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

Insert Keyframe
nsert Blan| rame
Clear Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Gambar 5.12 Create classic tween objek benar

Jika jawaban salah maka insert teks salah pada frame

38

Gambar 5.13 Insert objek salah

7. Klik kanan gambar air mata dan pilih convert to

symbol.
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Actions

Swap Symbol...
Duplicate Symbaol...
Set Transformation Point

. % Reset Transformation Point

I Convert to Sym bol...l

Convert to Bitmap
A Export PNG Sequence...

Generate Sprite Sheet.,.,

Gambar 5.14 Convert to symbol objek salah

8. Pada kotak dialog convert to symbol, pilih movie clip.

\ Folder: Library roat

A Advanced P

Gambar 5.15 Convert to button objek salah

9. Copy gambar air mata dan kemudian double klik

kanan Maka akan muncul layer baru.
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40 45 Cut

||.|O|.|.|.|. Copy
Paste

Copy Motion

Ak ki S ac Copy Motion as ActionScript 3.0...
Paste Mation

Paste Mation Special...

Save as Motion Preset...

Deselect All

Free Transform

Arrange

. ‘ Break Apart
Distribute to Layers
A Motion Path

Edit

Gambar 5.16 Copy gambar air mata

10. Pada layer baru paste gambar air mata tersebut.
Kemudian klik kanan pada frame 10, pilih insert

keyframe dan klik create classic tween

Create Motion Tween
Creste Shape Tween
3 1 om0
& o
S Remove Frames

Insert Blank Keyframe

Clear Keyframe
Convert to Keyframes
/ Convert to Blank Keyframes

g, . g Cut Frames.
Copy Frames.
A Paste Frames
2 Clear Frames
l Select All Frames
A A Y Conv Mation

Gambar 5.17 Create classic tween gambar air

mata
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D. Halaman Skor Total
1. Klik tombol pilihan ganda yang sudah diubah menjadi

button, kemudian tekan F9 dan ketik script seperti

gambar diawah ini.

R B & 7 CodeSnippets B, @

on(release){ -
gotohndStop (38) ;2
skor+=10;

Actions
ActionScript 1.0 & 2.0 -

@ Global Functions -
@ Movie Clip Co...
E Timeline Control

@ ootoAndrlay
@ gotoAndStop
@ nextFrame
@ nextScene
@ play

@ prevFrame
@ prevscens
@ stop

@ stopalSou...

@ Browser Metw...
@ Printing Functi... '&5 a=d

Gambar 5.18 Script skor

2. Ulangi langkah nomor 1 pada pilihan ganda yang

benar tiap soal.

3. Pada halaman total skor, insert teks skor dan skor.

A

Gambar 5.19 Insert kolom total skor
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4. Untuk total skor, Kklik T . Kemudian pada

properties pilih dynamic text dan ubah ukuran serta

jenis huruf pada kotak character-.

[ dnstance Name>

[ Classic Text | v|

Dynamic Text |v| [ Ex

[> POSITION AND SIZE
<7 CHARACTER

Family: ICooperBIack Ivl
Style: |72 [ v|[ Embed... |

Size: 96,0pt  Letterspacing: 0,0
color: [ [ 2uto ke

nti-alias: | Use device fonts [v]
B e e e
CDE] ]z
7 PARAGRAPH
Format:

Spacng: *Z 00px 12 20t
Margins: ¥jE 00px &€ 00px

Behavior: I Single line | '|

Gambar 5.20 Insert dynamix text skor
Ketik “skor” pada variable. Maka secara otomatis

skor akan muncul pada halaman total skor

=7 OPTIONS

Link: [

Target: |

Variable: [ skor

Gambar 5.21 Insert variable skor
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