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Melanjutkan artikel sebelumnya yaitu flash interaktif bagian 1.

Salah satu teknik yang digunakan untuk flash interaktif ataupun quiz interaktif adalah Drag and Drop (DnD), DnD seperti namanya yaitu berfungsi untuk men-drag suatu object kemudian meletakkannya(drop).

Kasus yang saya gunakan adalah request-an dari beberapa email yang masuk ke email saya (wow akhir2 ini banyak yang menanyakan tentang kuis interaktif menggunakan flash), disini diberikan sebuah soal gambar dengan jawaban acak di samping gambar, kemudian murid akan mencocokkan mana jawaban yang benar dengan men-drag and drop. Jika jawaban benar maka object yang di drag akan menempati posisi jawaban yang benar, tapi jika salah akan kembali ke posisi awal.

Analisa dulu yang kita perlukan disini adalah :

1. Gambar Soal.
2. Object Jawaban.
3. Object Target.
4. Dynamic text untuk keterangan Jawaban (Benar/Salah)
5. Action Script.





















Oks sudah beres tahap analisis (Out Of Topic: analisis - desain - implementasi - evaluasi merupakan tahapan minimal pembuatan software yang baik), sekarang buka flash anda.

Tahapan pada flash :

1. Masukkan image gambar soal jika ada, kalau tidak ada anda dapat membuat sendiri di dalam flash. Untuk mengimport gambar :

File -> Import -> Import to Stage 



2. Buat Object Jawaban (lihat gambar dibawah). Dengan cara buat kotak dengan jawaban di dalamnya kemudian seleksi object jawaban tersebut dan jadikan movie clip, pada propertiesnya berikan nama adn_mc(Penamaan bebas, pada kasus ini saya membuat object jawaban adalah adn dan kapsid).

Buat juga untuk Object jawaban kapsid namun pada propertiesnya beri nama kapsid_mc.


















3. Buat Object Target. Dengan cara buat kotak biasa kemudian seleksi object target tersebut dan jadikan movie clip, pada propertiesnya berikan nama adnTarget_mc(Penamaan bebas, pada kasus ini saya membuat object target adalah adn dan kapsid).

Buat juga untuk Object jawaban kapsid namun pada propertiesnya beri nama kapsidTarget_mc.




4. Membuat keterangan jawaban benar atau salah. Buat text dengan properties Dynamic Text dan beri nama keterangan.




5. Action Script. ketikkan script berikut pada layer baru.

//Script untuk ADN
origXAdn = adn_mc._x;
origYAdn = adn_mc._y;
adn_mc.onPress = function() {
this.startDrag();
};
adn_mc.onRelease = function() {
this.stopDrag();
if (eval(this._droptarget) == adnTarget_mc) {
this._x=adnTarget_mc._x;
this._y=adnTarget_mc._y;
keterangan.text="Benar";
} else {
this._x = origXAdn;
this._y = origYAdn;
keterangan.text="Salah";
}
};

//Script untuk Kapsid
origXKapsid = kapsid_mc._x;
origYKapsid = kapsid_mc._y;
kapsid_mc.onPress = function() {
this.startDrag();
};
kapsid_mc.onRelease = function() {
this.stopDrag();
if (eval(this._droptarget) == kapsidTarget_mc) {
this._x=kapsidTarget_mc._x;
this._y=kapsidTarget_mc._y;
keterangan.text="Benar";
} else {
this._x = origXKapsid;
this._y = origYKapsid;
keterangan.text="Salah";
}
};



Penjelasan Action Script :


origXAdn = adn_mc._x;
origYAdn = adn_mc._y;


Script diatas berfungsi untuk mengmbil posisi(x,y) asli dari movie clip adn_mc. Hal ini bertujuan agar ketika jawaban salah akan di kembalikan ke posisi semula.


adn_mc.onPress = function() {
this.startDrag();
};


Script diatas berfungsi untuk mengaktifkan fungsi drag pada movieclip adn_mc


adn_mc.onRelease = function() {
this.stopDrag();
if (eval(this._droptarget) == adnTarget_mc) {
this._x=adnTarget_mc._x;
this._y=adnTarget_mc._y;
keterangan.text="Benar";
} else {
this._x = origXAdn;
this._y = origYAdn;
keterangan.text="Salah";
}
};


Script diatas untuk mengaktifkan fungsi drop. Dengan kondisi


if (eval(this._droptarget) == adnTarget_mc) {
this._x=adnTarget_mc._x;
this._y=adnTarget_mc._y;
keterangan.text="Benar";


Yang berarti jika adn_mc di drop tepat diats adnTarget_mc, maka posisi dari adn_mc akan menempati posisi adnTarget, dan jawabannya adalah benar.


} else {
this._x = origXAdn;
this._y = origYAdn;
keterangan.text="Salah";


Yang berarti jika posisi adn_mc tidak mengenai adnTarget_mc maka dikembalikan ke posisi semula dan keterangan diisi salah.

Terakhir compile dengan menekan ctrl+enter, selesai.

Untuk yang berminat mendowload contoh dari program ini silakan hubungi saya. Sekian semoga dapat membantu :) .

Tunggu artikel selanjutnya ya [image: image4.png]


. Dan silakan sowan ke blog saya di dimazarno.blogspot.com.
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