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LAMPIRAN

Script pada frame judul aplikasi

stop();

Script pada button masuk

on(release){
if(inputuser_txt.text ==""){
username_txt.text = "Masukkan Nama Anda";
mySound = new Sound();
mySound.attachSound("eror");
mySound.start();
telsed
username_txt.text = inputuser txt.text;
nextFrame();
username_txt.text = "Masukkan Nama Anda";
mySound = new Sound();
mySound.attachSound("eror");

mySound.stop();

}

on (keyPress "<enter>") {
if(inputuser_txt.text ==""){
username_txt.text = "Masukkan Nama Anda";
mySound = new Sound();
mySound.attachSound("eror");
mySound.start();
telse{
username_txt.text = inputuser_txt.text;

nextframe();



username_txt.text = "Masukkan Nama Anda";
mySound = new Sound();
mySound.attachSound("eror");

mySound.stop();

}

Script pada animasi teks typing

var 1:Number = 0;

var myMessage:String = "Aplikasi ini hanya membahas fungsi linier dan kuadrat
saja.\nSetelah mempelajari materi pokok bahasan ini, siswa diharapkan:\n-Siswa dapat
mengklasifikasikan fungsi linier dan fungsi kuadrat\n-Siswa dapat menggambar sketsa grafik
fungsi linier pada bidang Cartesius\n-Siswa dapat menggambar sketsa grafik fungsi kuadrat
pada bidang Cartesius\n-Siswa terampil dalam mengerjakan soal-soal kuis / latihan.";

function autoWrite():Void {

if (i<=myMessage.length) {
bg.text = myMessage.substr(0, i)+'l";
1=1it+1;

} else {

clearInterval(writingInterval);

}

}
var writingInterval:Number = setInterval(autoWrite, 16);
bg.onRelease = function():Void {

1=0;

writingInterval = setInterval(autoWrite, 16);

}

Script untuk menampilkan hari, tanggal.dan tahun

daftar hari = new Array("Minggu", "Senin", "Selasa", "Rabu", "Kamis", "Jumat", "Sabtu");

daftar bulan = new Array("Januari", "Februari", "Maret", "April", "Mei", "Juni", "Juli",
"Agustus", "September", "Oktober", "November", "Desember");



onEnterFrame = function () {
kalender = new Date();
hari = daftar hari[kalender.getDay()];
tanggal = kalender.getDate();
bulan = daftar bulan[kalender.getMonth()];
tahun = kalender.getFullYear();

}

Script untuk jam

this.onEnterFrame = function()

{

var dateObj:Date = new Date();

var detik:Number = dateObj.getSeconds();

var menit:Number = dateObj.getMinutes();

var jam:Number = dateObj.getHours();

mc_jarumDetik. rotation = detik*6;

mc_jarumMenit. rotation = menit*6;

mc_jarumJam. rotation = jam*30;

mc_jarumJam. rotation += (menit/2);

}

Script untuk button submenu materi

on (rollOver, dragOver) {
gotoAndPlay(2);

}
on (rollOut, dragOut) {



gotoAndPlay(1);
}

Script button materi linier

on (release) {

_root.gotoAndStop("linier");
}
on (release) {

gotoAndStop(1);

Script pada button materi kuadrat

on (release) {
_root.gotoAndStop("kuadrat");
}
on (release) {
gotoAndStop(1);
}

Script pada button menu latihan

on (release) {

_root.gotoAndStop("latithan");
}

Script pada button menu kuis

on (release) {

_root.gotoAndStop("kuis");
}

Script pada button menu simulasi

on (release) {

_root.gotoAndStop("simulasi");

Script pada button menu keluar




on (release) {

nextScene();

}



