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Abstrak
Panduan ini mencoba mengulas secara praktis cara menggunakan dan memanfaatkan fasilitas
yang ada pada program Authorware 7.01. Bahasan dalam panduan ini tidak akan mengulas
seluruh kemampuan yang dimiliki program Authorware 7.01, tetapi hanya sebatas fasilitas yang
telah penulis gunakan dalam skripsi yang berjudul: “Rancang Bangun Media Pembelajaran
Terintegrasi Berbasis Komputer Pada Pokok Bahasan Listrik Dinamis.”

Pendahuluan

Macromedia Authorware 7.01 adalah salah satu program yang yang dikeluarkan oleh
perusahaan pembuat software Macromedia. Masih banyak software authoring yang beredar di
pasaran, penulis memilih Macromedia Authorware 7.01 karena lebih mudah dipelajari secara
mandiri (otodidak). Selama proses pembuatan media pembelajaran, penulis merasa kesulitan
mencari referensi tentang Macromedia Authorware 7.01 sehingga apa yang disajikan di sini
adalah pengalaman penulis selama membuat media pembelajaran. Sepengetahuan penulis,
masih sedikit buku yang membahas tentang software authoring ini.

Panduan ini mencoba mengulas secara praktis cara menggunakan dan memanfaatkan
fasilitas yang ada pada program Authorware 7.01. Bahasan dalam panduan ini tidak akan
mengulas seluruh kemampuan yang dimiliki program Authorware 7.01, tetapi hanya sebatas
fasilitas yang telah penulis gunakan dalam skripsi yang berjudul: “Rancang Bangun Media
Pembelajaran Terintegrasi Berbasis Komputer Pada Pokok Bahasan Listrik Dinamis.”

Ada beberapa hal yang akan kita bahas sesuai dengan standar dari lomba pembuatan
multimedia pembelajaran yang diselenggarakan oleh Dikmenum Depdiknas. Harapannya kita
mampu membuat media pembelajaran yang berstandar nasional dan layak dipublikasikan secara
luas. Untuk menghasilkan sebuah karya yang bagus sesuai standar acuan media pembelajaran,
kita harus banyak berlatih dan memperhatikan berbagai aspek penunjang. Aspek penunjang
tersebut antara lain pokok bahasan, kelas, sosial budaya pengguna, psikologi pengguna,
perangkat keras pendukung, dan sebagainya.

Media pembelajaran yang telah penulis buat pasti masih banyak kekurangannya, oleh
karena itu kritik dan saran yang membangun demi pengembangan media selanjutnya selalu
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diharapkan. Semoga pembahasan ini bermanfaat bagi calon pembuat media pembelajaran,

semoga

di masa mendatang media dapat berkembang pesat sebagai pembantu proses

pembelajaran.

Isi
System

Requirements

Untuk menggunakan dan menjalankan software ini diperlukan batas minimum

hardware pendukung. Ada beberapa komponen yang harus diperhatikan agar program dapat
bekerja secara optimal. Adapun batas minimum hardware adalah sebagai berikut:

Component = Authoring Windows Playback
Pentium with floating-point  487.01DX/7.017.01 or SX with
Processor : .
coprocessor floating-point coprocessor
Memor 17.01MB minimum 8MB minimum
y 24MB recommended 12MB recommended
Svstem Windows 95, Windows 98, Windows 3.1 or later
sgftware Windows ME, Windows NT 4.0, Windows NT 4.0 or later
and Windows NT 2000
Drive 25MB of free disk space and a Not applicable

CD-ROM drive

Installasi Macromedia Authorware 7.01

1. Masukkan CD Master program Authorware yang disertakan dalam CD Media
Pembelajaran (penulis tidak bertanggung jawab atas keaslian software).
2. Buka Windows Explorer dan cari folder pendukung > Macromedia Authorware 7.01,
kemudian double klik file SETUP.EXE.
B @
Setup Setup
Description: InstallShield (R} Setup Launcher
Company: InstallShield Software Corporation
File Yersion: £.31.100,1190
I;:t:: g;agt'z(aéj: 01/02(2007 18:30
3. Tunggu beberapa saat sampai muncul kotak dialog di bawah ini, kemudian klik Next.
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Macromedia Authorware 7.01 Installation

‘Welcome to the InstallShield Wizard for
Macromedia Authorware 7.01

The InstalS Field® wizard wil install M scromedia
Authorwars 7.01 on your compuler. Ta continue, click
Hext.

| cancel

4. Tunggu beberapa saat sampai muncul kotak dialog di bawah ini, kemudian Kklik Yes.

Macromedia Authorware 7.01 Installation ﬁ

License Agreement

macromedia®
what the web can be™

Please read the following license agieement carefull.

Press the PAGE DO%WN key to see the rest of the agieement.

MACROMEDIA® SOFTWARE END USER LICENSE AGREEMENT |#

IMPORTANT: THIS S0FTWARE END USER LICENSE AGREEMENT (IEULAN 1S A
LEGAL AGREEMENT BETWEEN YOU AND MACROMEDIA READ IT CAREFULLY

BEFORE

COMPLETING THE INSTALLATION PROCESS AND USING THE SOFTWARE. IT
PROVIDES A LICENSE TO LISE THE SOFTWARE AND CONTAINS WARRANTY
INFORMATION AND LIABILITY DISCLAIMERS. BY INSTALLING AND LISING THE
SOFTWARE, YOU ARE CONFIRMING YOUR ACCEFTANCE OF THE SOFTWARE

AND ]

Do you acespt allthe tarms of the preceding Lisense Agiesment? If you chaoss No, the
setup vill close. Ta nstall Macraredia Authonware 7.0, vou must accept this agreement.

<Back s No |

5. Tunggu beberapa saat sampai muncul kotak dialog di bawah ini, kemudian pilih jenis
penginstalasan yang Anda kehendaki (saran penulis, Anda pilih Custom untuk

mengaktifkan semua fasilitas atau pilih Typical untuk pilihan umum), kemudian klik
Next.

Macromedia Authorware 7.01 Installation @

Choose Destination Lacation

macromedia’
what the wab can ba.™

Select folder where Setup will install files

Setup will install Macromedia Authorware 7.01 in the following folder

To install to this folder, click Next. To install to a different folder, click Browse and select
another folder.

Destination Folder

C:AProgram Files\Macromediatduthonare 7.0 Browise

< Back Mt > Cancel |

6. Kalau Anda pilih tipe Custom, maka aktifkan semua pilihan fasilitas yang disediakan,
kemudian klik Next.

Macromedia Authorware 7.01 Installation ﬁ

Start Copying Files

macromedia®
what the web can ba.™

Review seitings before copying files

Setup has enough infarmation ta start copying the program files. |f pou want o review or
change any setings, click Back, IF you are satisfied with the setings, click Newt to begin
capying files

Curent Settings:

Target Directary
C:\Program Filss\Maciomedistbuthowars 7.0

< Back Next > Cancel
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7. Tunggu beberapa saat sampai muncul kotak dialog di bawah ini, kemudian klik Next.

Macromedia Authorware 7.01 Installation
Setup Status

macromedia®
what the wab can be.™

Macromedia Authorsare 7,01 Setup is perfaiming the requested operations.

Instaling:

CAdwthorware 7. 0%CommandsiConvartersiaw PPT Trans mdh

24%

Canicel

8. Tunggu beberapa saat sampai muncul kotak dialog di bawah ini, kemudian klik Next.

Macromedia Authorware 7.01 Installation

InstallShield Wizard Complete

Setup has finished instaling Macromedia Authonware 7.01 on
our compute:,

¥ “Yes, view the Readme file now.

9. Tunggu sampai proses penginstalannya selesai seperti gambar di bawah ini.

) Macromedia

File Edit ‘iew Favoribes Tools  Help :}"

,tr B0 | Folders -
B2 | # = EH

Address 'r_j Ci\Documents and Setkingsiall UsersiStart MenulProgramsiMacromedia !VE Go

,

|~ =
File and Folder Tasks (&) | Readme Files
) Make a new folder L] E
@ Publish this Folder ko 5 Macromedia Authorware 7.0
the ‘Web Shorkout
k= Share this Folder 2KB
[w]

10. Setelah proses instalasi selesai, aktifkan Launch Authorware 7.01 kemudian klik
Finish.

=

Welcome to Authorware

Flease perzonalize thiz copy of Authonware by entering your name and senial number.

First # Initial # Last Name: ]l ]_ ]
Organization: ]

Setial Number: |APw/700-

The zerial number iz printed on pour Customer Support Card.

Cancel 1 Ok |

11. Saat program Authorware pertama kali dijalankan setelah selesai penginstalan harus
memasukan lIdentitas Anda dan Serial Number. Serial ini juga sudah ada dalam folder
Authorware dengan double klik SN_CD_KEY.TXT, kemudian klik OK.
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I']ﬁ SPSS For Windaws

|@ Readme Files

Macramedia Autharware 7.0

|Lu:u:ation: C:\Program Files\Macromedialfuthorware ?.Dh

12. Setelah memasukkan Serial Number, maka ada beberapa langkah seperti gambar di
bawah ini, kemudian klik Next.

OSHE <« vER %] =l B
: || [C New Project
I Select a Knowledge Object for the Mew File:
RO acoessiiy it e |
"=@ Application ﬂl
M
Qui |
[Lodcie Drescription:
Authonyare Application Accessibility Kit,
This wizard/command gives you the choice of
either running the Accessibility Kit Tutarial or
starting & news file with the Accessible
Frameork model.
Help I

v Show this dialog when creating a new fils

13. Kemudian klik Next untuk tampilan seperti di bawah ini.

Benefits of Registration ﬁ

‘ihen you register, Macromedia provides:
- 90 dags of free techrical support starting with your first call
Mews of upgiades and special offers.

- & free bial subscription to the Macromedia User Joumal

macromedia

Cancel < Back

14. Dialog selanjutnya adalah Sistem Informasi yang menawarkan dua pilihan (saran
penulis Anda pilih Don’t Send Information karena belum tentu komputer kita
terkoneksi dengan internet), kemudian pilih Next.

'System Information ﬁ

Ta help with product suppart and planning, Macromedia would ke
ta collect the system information listed below This information will

(M) be used anly for technical suppart and statistical purposes
5
0} Windows Version: 5.1 [windows NT)
Physical Memary (RaM): 123 ME
E Total Memony (Including Swapfile): 443 MB
9 " Send this information to Maciomedia
8 & Dot send infemation
Cancel < Back
Komunitas eLearning limuKomputer.Com 5

Copyright © 2003-2007 llmuKomputer.Com



Ilmul(ompu_ter._(}o_m

15. Dialog terakhir seperti di bawah ini hanya cukup klik Next untuk kemudian
menampilkan hasil instalasi.

Choose Web Browser ﬁ

IF you need to dialin to your Intemet provider, please da so now

The follawing web browser wil be opened:
Microsoft Internst Explarer

To choose a different one. click Browser.

ke
1
@
E
9
—
0O
©
S

Cancel Browser < Back

16. Dan inilah tampilan umum Macromedia Authorware 7.01.
o =2

&

T T ——— . e YT YT

Memulai File Baru

Setelah proses instalasi dilakukan dengan sukses, maka kita akan mulai dan menyiapkan
semua perangkat yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran. Kita mulai dengan
membuka program Macromedia Authorware. Klik Start > All Programs > Macromedia
Authorware 7.01 > Authorware 7.01.

Snlack a Erewacgs Dbiect o the M Ml
(B8 eoscnen
B8 e

Setelah muncul kotak dialog seperti di atas, maka kita pilih Cancel atau None karena
kita akan membuat media pembelajaran secara utuh dari hasil desain sendiri. Untuk
menghindari hal-hal yang tidak diinginkan seperti file hilang karena belum tersimpan, maka kita
simpan terlebih dahulu file ke tempat yang kita kehendaki. Misal kita namakan file kerja dengan
nama “STARTING” dan disimpan dalam folder Takut Listrik Ya.

Kemudian kita perlu melakukan pengaturan (setting) awal terhadap file tersebut.
Adapun langkahnya adalah klik menu Modify > File > Properties. Anda juga dapat melakukan
dengan menekan tombol Ctrl+Shift+D. Atur tampilan dengan memilih beberapak ceklist yang
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ada seperti tampilan di bawah ini.

Properties: File
[[urtitied] oK
an Cancel
] Colors: || Background [J] Chrema Key
Siee: [BD0NE00 (5G] -
E— Options: ¥ Cenler on Sereen
Jeons. 0 ¥ Tile Bar
Vars: 1 W Menu Bar
temary: 63.076K ™ Task Bar

™ Overlay Menu

™ Match Window Calor
I Standard Appearance
I Windows 3.1 Metrics

Playback Interaction CMI Help

Mempelajari Fungsi Umum

Sebelum Anda memulai membuat media pembelajaran, alangkah lebih baik mengenal
terlebih dahulu beberapa fungsi yang akan Anda jumpai. Ada beberapa icon yang selalu Anda
butuhkan dalam mendesain media ini, juga ada icon yang jarang terpakai bahkan tidak pernah
terpakai. Tapi diharapkan Anda mau dan berani untuk tampil beda. Mencoba icon-icon yang
tidak di bahas di sini. Anda harus yakin dan mantap untuk mengambil sebuah keputusan bahwa
desain media sangat bergantung pada imajinasi diri Anda sendiri. Jadi Anda berhak
menggunakan imajinasi Anda untuk menciptakan sebuah karya. Selamat berimajinasi!

1. Icon yang pertama akan Anda kenal adalah Display icon (@). Icon ini berfungsi untuk
menampilkan objek, baik berupa gambar maupun teks. Misalnya Anda menghendaki
impor foto, maka Anda harus memasukkan Display icon ke dalam flowline dan beri
nama, kemudian pilih menu Insert > Image > Import. Maka akan muncul gambar di
bawah ini untuk memasukkan file gambar yang Anda kehendaki. Anda juga dapat
memanfaatkan pilihan Layout untuk mengatur letak dari gambar tersebut.

Properties: Image

‘ oK |
Cancel

File: |

Starage: |External

L

Mode: | Opaque

Colore: D Foreground l:‘ B ackground

Filz Size: Unknown
File Format: Unknown
Calor Depth: Unknawn

Image | Layout Help

2. Setelah pengaturan tata letak cukup, Anda dapat memanfaatkan efek transisi saat
gambar muncul. Caranya klik kanan pada Diplay icon dan pilih Transition. Anda dapat
memilih efek gerak yang diinginkan. Atur juga lama pergerakan itu.

ey

Transition
Categories Trangsitions
] Fade In ~
[intemnal] lris In 1
Coveer Irig Out
Dissalve Masaic:
Dther None R
Push Pattem et
Reveal Spiral
SharkByte Transitions enetian Blind Cancel
Strips Wertical Blind

Wipe Zaoom from Line
Zeus Productions Zoom fram Point

Hiras file: [internal]

Druration: ‘1

Gmonthness: |73

Affects: ©
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3. lcon berikutnya adalah Erase icon (). Icon ini berfungsi untuk menghapus Display
icon. Anda tinggal memasukkan Erase icon di bawah Display icon dan beri nama misal
“hapus”. Coba Anda jalankan program dengan memilih menu Control > Restart atau
tekan tombol Ctrl + R. Setelah gambar muncul, maka akan ada tampilan di bawah ini.
Anda disuruh untuk Kklik objek yang akan di hapus. Setelah klik objek yang akan di
hapus, kemudian pilih transisi yang Anda kehendaki.

Properties: Erase lcon
Inapus ik
Click object(s) to erase e
Transitior: None =
I~ Frevent Cross Fade
D: 67117
Size, 52 bytes
Mo 30410/200 7T .
o Pilih Efek Transisi
Ref, by Name: No
I Biaview | Erase | lcons Help

Selanjutnya Anda akan mengenal Wait icon (), yang berfungsi untuk menentukan
bagaimana cara perpindahan dari tampilan yang satu ke tampilan yang lain. Ada
beberapa pilihan treatment pada Wait icon ini. Anda boleh menggunakan semua pilihan
yang ada atau menggunakan hanya satu treatment saja. Perhatikan gambar di bawah ini.

Properties: Wait lcon
|Tunggu 5 detik oK |
C. |
Events: ¥ Mouse Click ==
i ¥ KeyPress
Time Limit: |5 Seconds
g D 221;8 Options: [ Show Countdowri
jz= 32 bytes | ¥ Show Button
hiod: 30/10/200
Ref. by Name: Mo
Help

5. Klik dan drag Wait icon ( ke flowline dan letakkan di antara Display icon dan
Erase icon. Beri nama sesuka Anda, misal “tunggu 5 menit”. Ada tiga treatment pilihan,
yaitu Mouse Click (akan pindah tampilan jika menekan Kklik kiri pada Mouse), Key
Press (akan pindah tampilan jika menekan sembarang tombol pada keyboard), dan
Time Limit (akan pindah tampilan jika batas waktu telah habis, misal 5 detik). Ada dua
pilihan tambahan yaitu Show Countdown dan Show Button. Anda bebas untuk

memilih.

Selanjutnya adalah Navigate icon (™) yang berfungsi sebagai penghungan ke Map
icon yang dikendaki. Secara praktik, Anda akan banyak ketemu dengan Navigate icon
ini karena semakin banyak jalur navigasi yang Anda buat maka Anda akan
membutuhkan bantuan Navigate icon ini. Klik dan drag Navigate icon (%°) dan beri
nama, kemudian dobel klik maka akan muncul kota dialog seperti di bawah ini. Atur
dan cocokkan Map icon yang Anda tentukan.

[= Properties: Navigate lcon
\Caﬂ Tahu Ok
Destination: |Arywhere =] Cancel

1D: E5590
Size: 52 bytes
Mod: 20/09/200

Rief. by Name: No vohios
keluar -
7 W Word W Kepord Helo
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Belum bosan toh? Kalu Anda jenuh dengan pembahan ini, maka Anda boleh langsung
praktik. Tapi kalau Anda masih ingin mengenal icon yang lain, maka teruskan bacaan

ini. Selanjutnya adalah Framework icon (EI:']) yang berfungsi mempermudah Anda
mengatur tombol navigasi. Coba Anda masukkan Framework icon ke flowline,
kemudian dobel klik, maka di dalamnya sudah terdapat beberapa Navigate icon yang
memiliki fungsi yang berbeda. Untuk melihat tampilannya, anda cukup menjalankan
program dengan cara pilih menu Control > Restart atau tekan tombol Ctrl + R.

E Untitled =)
T Entry: Level 1
[@] Gray Mavigation Panel
L . Go back
» Eﬁilﬂgﬁhanlia_ ngceanct pages
IIIIT | &
Exit framework, =
l l l l l Firzt page ~

T Euit: Lewel 11

Icon berikutnya adalah Decision icon (<>) yang berfungsi untuk mengambil suatu
keputusan. Anda dapat mengatur sesuai keinginan dari pilihan yang ditawarkan.
Masukkan Decision icon ke dalam flowline dan dobel klik, kemudian atur, misal seperti
gambar di bawah ini.

Properties: Decision lcon

frus C ]
ol

Cane:
Time Limnit Seconds

=
Repeat; | Until 4l Paths Used |

ID: 85573
Size: 52 bytes [

Mod: 15/09/200
Fef. by Name: No Branch: | Fandomly to Unused Path =]

|
@ I Reset Paths on Entry Help

Berikutnya Interaction icon (I:r?>) yang berfungsi sebagai pengatur interaksi. Icon yang
diletakkan di samping Interaction icon ini akan berfungsi sebagai tombol. Anda juga
dapat menuliskan teks pada icon ini dengan cara dobel klik Interaction icon dan tulis
sesuai kebutuhan Anda. Contoh penggunaan Intearction icon seperti gambar di bawah
ini.

r ho 1 Q 1
= Level 5

wa no

soal 1 | - E
5% o—a—a—a—a— -0

____%‘]7 :Eembali —

—

Icon selanjutnya adalah Calculation icon (1) yang berfungsi sebagai penghitung
matematis atau menulis script program. Caranya sangat mudah, masukkan Calculation
icon dan beri nama kemudian dobel klik dan tulis script yang Anda kehendaki. Contoh
script yang ditulis dalam Calculation icon adalah sebagai berikut.
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Bk [=X]
|Ea| %] 4

abszen := EntryText
if absen < 1 then

GoTo (TeconID@"salah')
else

GoTo (IconID@"betul")
end if|

<] B
E7 Ingert

11. Berikutnya adalah Map icon () yang berfungsi sebagai wadah dari berbagai icon
lainnya. Anda sangat membutuhkan Map icon ini karena akan sangat membantu untuk
membuat desain lebih rapi. Salah satu contoh penggunaan Map icon adalah gambar di
bawah ini.

‘Wreferensi =) 1

= Level 2
@] back

dafpus
10 dtk

hapuz

~¥ KeMenu
4

12. Icon selanjutnya adalah Sound icon () yang berfungsi untuk memasukkan musik,
backsound, atau narasi. File musik atau narasi yang Anda buat dapat dimasukkan
menggunakan icon ini. Cukup dengan memasukkan Sound icon dan dobel Klik
kemudian atur sesuai keinginan Anda.

Properties: Sound lcon
liharnra R
Cancel
Concurrency; |Concurrent j
Flay. |Fi><ed Number of Times j
oD i
1D: 67093 .

Size: 314160 Rate: |100 % Normal

Mod: 27/09/200]
Ref. by Mame: Mo

Impart ‘ Sound Tiring Help

Beagin |
I™ “ait for Previous 5 ound

=
13. Terakhir adalah Flag ( Start & & Stop ::::) yang berfungsi untuk tanda awal dan
akhir yang akan dijalankan pada flowline. Caranya mudah, klik dan drag bendera Start
ke tempat yang diinginkan, kemudian pilih menu Control > Retart From Flag atau
tekan tombol Ctrl + Alt + R.

14. Untuk icon lain tidak dibahas karena belum dimanfaatkan dalam pembuatan media ini.
Anda diharapkan dapat memanfaatkan lebih dari yang dibahas di sini. Imajinasi dan
kreasi terhadap fasilitas yang disajikan akan menghasilkan sebuah karya yang
spektakuler. Jangan kekang pengetahuan Anda hanya terbatas dari bacaan, eksplorasi
lebih jauh sesuka hati Anda.

Membuat Awalan
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1. Buka program Macromedia Authorware 7.01, klik cancel atau none karena Kita tidak
akan menggunakan Knowledge Object.

2. Atur hasil tampilan dengan Windows Properties, melalui menu Modify > File >
Properties atau Ctrl+Shift+D. Misalnya pengaturan size : 800x7.0100 (SVGA),
Option : Center of Screen dan Title Bar.

Masukkan Map icon () ke flowline, kemudian beri nama “awal”.
4. Double klik Map icon “awal”, kemudian masukkan Map icon “judul”, “apre”, “lanjut”,
dan “lain”. Hal ini dimaksudkan agar pengerjaan selanjutnya lebih mudah dan lebih rapi
5. Double klik Map icon “judul” kemudian masukkan Display icon () beri nama
“Back”, ini fungsinya untuk meletakkan background awalan.

6. Double klik Display icon “back” kemudian masukkan gambar sebagai latar belakang.
Caranya dengan klik menu Insert > Image.

Properties: Image X
| [13
L/ et [ o]
Fosden lrf— IOY—
O
Unscand e [0 [0
ool 3: 100,00 100,10
()| e B it

7. Klik menu Import, kemudian cari file back.Jpg yang berada di dalam folder
“image-audio-video”, jika sudah klik Import kemudian OK.

8. Atur ukuran, letak gambar, agar terlihat lebih bagus dan berada sesuai keinginan pada
Presentation Window. Kalau sudah selesai, tutup tampilan pada Presentasi Window
menggunakan menu Control > Stop atau klik tanda silang merah.

9. Di bawah Display icon “back”, masukkan Sound icon (I) dan beri nama “sound”.
Double klik Sound icon dan klik Import untuk memasukkan file suara atau musik yang
letaknya di folder “image-audio-video”.

[ Properties: Sound lcon
katn oK
2 (=T
Concusency. | Coruarend -
Pl |Uni Trae -
oo} —
sﬁjm Rt 100 %Noma
Mo 317087200 ol
Flef. by NHame: No R )
I ik for P Sound
[@
Impet | Seursd Ty Help

10. Atur perputaran suara atau musik melalui icon Timing. Setelah selesai klik OK.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

Komunitas eLearning liImuKomputer.Com

Di bawah Sound icon, masukkan Display icon dan beri nama *“asalam” kemudian
import gambar bertuliskan kaligrafi salam.

Untuk memberi efek pergerakan tulisan, Anda coba klik kanan pada Display icon
“asalam” pilih Transition. Anda cukup memilih jenis transisi yang disediakan dan atur
waktu pergerakannya.

Transition

3o Transitions

All Build to Left ~ QK
s [ =]
Buid Up
Fade In

Revedl |Mosaic
SharkByte: Transitiors:
Stips

Wipe
Zeus Productions
Kiras file: [intemal]

Altects: ¢ Erfire Window = Ehanging Area Oni ‘

Untuk gambar seperti kaligrafi salam, anda dapat memanfaatkan pilihan Modes dengan
cara klik menu Window > Inspectors > Modes atau cukup tekan Ctrl+M.

Untuk mengatur waktu tampil “asalam”, klik dan drag sebuah Wait icon (|||) ke
bawah asalam pada flowline. Dobel klik Wait icon tersebut, kemudian atur propertiesnya
seperti di bawah ini.

Properties: Wait Icon

e

|2 dtk

Cancel

Events: [ Mouse Click
I Key Press

Time Limit; |2 Seconds

Options: | Show Countdown
I Show Button

1D: 65547
Size: 33 bytes
Muod: 13/03/200]

Fief. by Name: No

Help

Agar tampilan asalam tidak menumpuk dengan tampilan selanjutnya atau dengan kata
lain agar tampilan sebelumnya tidak menumpuk pada tempilan berikutnya, maka
gambar asalam atau tampilan sebelumnya perlu dihapus. Klik dan drag Erase icon

() ke bawah Wait icon. Beri nama hapus. Jalankan program dengan menu Control >
Restart. Anda akan melihat tampilan seperti di bawah ini. Atur properties-nya dan pilih
jenis bentuk translasinya, kemudian klik OK.

Properties: Erase lcon

‘hapua
Click chisctfs]to erase

Transition: |Remove to Left

I Prevert Cross Fade
D: B5548
Size: 110 bytes
Mad: 30/08/200
Fief. by Name: Ho

£ Frevien | Erse | lcons

Untuk membuat animasi dari file GIF maka Anda cukup memastikan letak animasi pada
flowline. Misal letak animasi GIF setelah Display icon. Kemudian klik menu Insert >
Media > Animated GIF. Klik tombol Browse untuk mencari letak file GIF dan klik

OK. Kemudian dobel klik Animated GIF icon (@) dan atur tampilan yang Anda
kehendaki.

12
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Animated GIF Asset Properties
Preiew Import
Preview Not Available [H:AT akuit Listrk ¥ shimage-audio-videokialan GIF
Browse..
Media: [~ Linked
Intemet
Flayback: [~ Direct to Sereen Cancel
Tempo: | Mormal =
38 frames
“widthe 230 pirels
Height: 100 pieels
Help

Membuat Tampilan Judul

®judet -] B3
& bos *

% BELAJAR JADI
g AHLI LISTRIK

8 5o Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan

Pada saat membuat Awalan, kita akan membuat tampilan berupa teks seperti Judul,

Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Apersepsi. Ini semua berkaitan dengan teks.
Secara umum pengaturan teks adalah sama, hanya kreasi Anda yang menentukan
masing-masing tampilan.

1. Kilik dan drag Display icon () ke bawabh icon “hapus”. Beri nama “judul”. Kemudian

dobel klik Display icon. Pilih Text tool pada Toolbox seperti di bawah ini. Kemudian
klik cursor pada tampilan Presentation Windows.

judul

r‘l_ = I_!_

Untuk mengubah jenis huruf teks pada tampilan, Anda hanya pilih teks yang akan
diganti jenis hurufnya, kemudian klik menu Text > Font > Other. Pilih jenis huruf
yang Anda sukai dengan klik anah panah down pada Font dan jika selesai klik OK.

Font
Fort [Gaamond |

The

Cancel

Untuk mengubah ukuran huruf, Anda cukup pilih teks yang akan diubah kemudian klik
menu Text > Size > Other. Ketik ukuran huruf yang Anda kehendaki, dan jika selesai
klik OK.
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Font Size
Fort Size: |46

The

Cancel

4. Untuk mengubah gaya, Anda pilih teks yang akan dikreasikan. Klik menu Text > Style.
Ada enam pilihan, yaitu Plan, Bold, Italic, Underline, Superscript, dan Subscript.

Text Contol Xtras Commands  Window  Help

| Font v @ E = E
1 Size 2
Style b ¥ Plain
alignment v Bold Cirl+alt+B
Scrolling Italic Cir[+At+
Anti-4liased Underline  Cri+alt+l
Preserve Line Breaks Superscript
Subscript

MNurmber Format...

5. Untuk mengatur perataan teks, Anda pilih terlebih dahulu teks kemudian klik menu
Text > Alignment. Ada empat pilihan, yaitu Left, Center, Right, dan Justify.

Text Control Xfras Commands  Window  Help

Fort [u[o]fe]m[=
Size L4

Style ) ml| ¢

Alignment b Left Cir+[
Scrolling v Center CirHYy
Anti-aliased Right Cirl+]
Preserve Line Breaks Justify  Ciri+Shift+y,

6. Untuk mengubah warna teks, Anda pilih teks yang akan diganti warna. Kemudian Anda
aktifkan Toolbox warna, yaitu klik menu Window > Inspectors > Colors atau tekan
Ctrl + K. Ada dua pilihan warna, yaitu warna untuk teks dan warna untuk background
teks.

7. Untuk mengubah Mode teks, yaitu pilihan untuk mengatur teks dengan background
teks. Ada beberapa pilihan mode, yaitu Opaque, Matted, Transparent, Inverse, Erase,
dan Alpha. Caranya klik menu Window > Inspectors > Modes atau tekan Ctrl + M.
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8. Anda juga dapat menambah iringan musik dengan cara klik dan drag Sound icon ()
ke bawah Display icon “Judul” atau yang lain. Atur sesuai kebutuhan Anda.

9. Setelah Anda mengatur tampilan dari Display icon, Anda juga bisa memanfaatkan efek
transisi dati teks. Caranya adalah klik kanan pada Display icon kemudian pilih
Transition. Pilih jenis efek yang dikendaki kemudian Restart untuk melihat efek yang
dihasilkan.

10. Anda tidak boleh lupa untuk menambah Wait icon di bawah Display icon, karena ini
akan mengatur lama tampilan dan perpindahan ke Display icon lainnya.

11. Yang tidak boleh lupa juga adalah Erase icon yang berfungsi untuk menghapus Display
icon sebelum masuk ke Display icon lainnya. Anda juga dapat memanfaatkan efek
transisinya.

Membuat Menu Utama

[H menu =]

-2 Entry: Level 1
® back
F8 Animated GIF..
— Cai Tahu
ompetensi

T Exit: Level 1

Bagian kedua setelah bagian awalan adalah bagian menu utama. Di sini menampilkan
tombol menu pilihan dari fasilitas yang akan Anda sajikan.

1. Kilik dan drag sebuah Framework icon (EI:']) di bawah Map icon “awal” dan beri nama
“menu”.

2. Dobel klik pada Framework icon. Hapus semua Navigate icon (|‘?') yang ada. Pastikan
hanya ada Display icon () dan Interaction icon (IE’))
3. Kemudian klik dan drag sebuah Navigate icon (I'T') ke samping Interaction icon (|E>).

Lakukan ini sebanyak kebutuhan Anda, misal untuk tombol Uji Kompetensi, Cari Tahu,
Referensi, Profil, dan Keluar.

4. Selanjutnya dobel klik pada Display icon, tulis teks sesuai keinginan Anda. Dobel klik
juga Interaction icon untuk mengatur letak tombol.
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5. KIlik dan drag Map icon () ke samping Framework icon dan beri nama “utama”.

6. Setelah pengaturan menu utama selesai, maka Anda perlu menghubungkan
masing-masing tombol navigasi ke Map icon yang sesuai. Cara membuat Hyperlink ini
adalah dobel klik Navigate icon “Cari Tahu” dan tentukan halaman mana yang akan
dihubungkan.

[ Properties: Navigate Icon ﬁ
|Car| Tahu i3
Destinatior: | arpwhere = Cancel
Type: &+ Uump to Pagel
" Call and Retum
ID: £5530
Sigs: 52 bytes Framaork: i fe =
Mod: 20/03/200 Page: o [A!
Rl by Name: No =
=] kewar [v]
A ¥ word ¥ Keyword Help

7. Anda harus memperhatikan pada dialog Page harus disesuaikan dengan pilihan yang
dituju. Setelah semua navigasi dihubungkan, maka Anda harus mengeceknya dengan
cara menjalankan program. Pastikan semua tombol berfungsi dengan baik.

Membuat Menu Pilihan

Anda pasti bingung ketika membaca langkah di atas, ketika harus menghubungkan
tombol navigasi, Anda pasti bertanya dimana letak Map icon-nya? Bahasan ini dipisahkan dari
bahasan di atas karena melihat alur pada flowline, harapannya lebih sistematis dan mudah
dipelajari.

1. Klik dan drag Framework icon (E@])ke bawah Framework “menu” dan beri nama
“pilin”.

2. Klik dan drag Map icon () ke samping Framework sebanyak yang tombol navigasi
di Framework menu. Map icon ini di beri nama sesuai tombol navigasi agar
memudahkan ketika proses penghubungan navigasi. Misal, Cari Tahu, Uji Kompetensi,
Referensi, Profil, dan Keluar.

3. Daobel klik Framework “pilih” dan hapus semua icon yang ada di dalamnya.

4. Jangan lupa Anda lihat lagi Navigate icon pada Framework “menu” dan cek apakah
navigai telah berfungsi dengan baik.

Membuat Desain Materi
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(i starting.aép

?

sl
e
merus -
B e -

|2 -
[bhhds

Eredul 1

Untuk membuat tampilan materi, Anda harus dapat memilih dan memilah dari sebuah

pokok bahasan. Seperti contoh di atas, Anda dapat membagi menjadi beberapa bagian dan
membuat tombol navigasinya. Yang perlu Anda lukakan adalah mendesain terlebih dahulu
secara manual di atas kertas sehingga pengaturan program lebih mudah.

1.

6.

Pastikan semua desain materi hanya terdapat dalam satu Map icon. Misal Map icon
tersebut diberi nama “cari tahu”. Kemudian dobel klik dan Anda siap untuk mendesian
sesuai rancangan.

Masukkan Framework icon (E@]) ke dalam flowline dan beri nama “materi”. Klik dan
drag Map icon ke samping Framework “materi” dan beri nama “m”. Dobel klik

Framework “materi”, hapus semua Navigate icon (|?) yang ada. Kemudian
mamsukkan Navigate icon (|?) yang baru sebanyak yang dibutuhkan. Beri nama

sesuai dengan kebutuhan. Pastikan pemilihan nama tidak mempersulit kerja Anda.

Di akhir kerja nanti, Anda tidak boleh lupa untuk menghubungkan Navigate icon d?)
ke Map icon () yang dikehendaki. Kalau perlu Anda selalu menjalankan program
untuk mencoba tombol navigasi apakah sudah berfungsi dengan baik.

Masukkan Framework icon ke bawah Framework “materi” kemudian beri nama

“bahasan”. Masukkan Map icon () sejumlah yang dibutuhkan. Pastinya jumlah Map
icon sama dengan jumlah Navigate icon sebagai tombol penghubungnya. Untuk
mempermudah kerja Anda, nama Map icon target itu harus sama dengan nama Navigate
icon sehingga ketika proses penghubungan akan lebih mudah.

Sebagai contoh, Anda dapat memperhatikan salah satu Map icon dari Framework
“bahasan”. Salah satu Map icon tersebut misal diberi nama “modul 3”.

Emodul 3 = O E1

T Level 3
2] back

rodul 3 | Zona Akl

e S Suplemen —
\{F? | K.amus

wr car —

= L L _L_L kembali =

Karena dalam “modul 3” ini juga masih banyak laternatif pilihan, maka Anda dapat

memasukkan Interactif icon (E>) dan beri nama “modul 3”. Klik dan drag Map icon
() ke samping Interactif icon “modul 3” sebanyak kebutuhan dan di beri nama.
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10.

11.

12.

Jangan lupa masukkan juga Navigate icon (|?) dan beri nama “kembali” untuk
membuat tombol navigasi menuju menu pilihan sebelumnya.

Untuk menghubungkan Navigate “kembali” ke pilihan sebelumnya, Anda cukup dobel
klik pada Navigate icon tersebut dan atur seperti gambar di bawah ini. Jika sudah
selesai, klik OK.

[= Properties: Navigate Icon

\kembali 0K
Destination, |Anywhele d Cancel

Type: (% Jump to Page
" Call and Retum

1D: BER47
Size: B4 bytes
Mod: 25/09/2001 Page: m ~

Fief. by Name: No modul 1

madul 2 .,
|§ Iv ‘wiord W Keyward Help

Ada tombol tambahan yang juga tidak kalah penting, yaitu tombol bantuan. Misal Anda
menghendaki untuk menambah tombol bantuan untuk memanggil program Kalkulator.
Yang perlu dicatat adalah bahwa program kalkulator atau program yang dikendaki harus
berekstensi EXE, misal calculator.exe. Letak program yang akan Anda panggil juga
harus satu folder dengan program yang Anda buat.

Framewsork. |Ent\ra file: j

Anda hanya cukup memasukkan Calculation icon ((Zd) di sebelah Interaction icon

(E’>) dan beri nama “Kalkulator”. Kemudian dobel klik dan tulis script seperti gambar
di bawah ini.

= Kalkulator =%
o] deles|@] x| @] =]~ =[=] ||

JumpOutReturn (OrigWorkinglirectory ™"’ ‘kalkulator.exe" Jl
4 >
1:56 Inzert code;

Pada salah satu Map icon () di modul 3 misal diberi nama “suplemen”. Karena
Anda merasa Map icon ini langsung menampilan isi materi, maka tidak perlu

menambah Interactif icon (E>) ataupun Navigate icon (|?), Maka Anda cukup

memasukkan Display icon (), Wait icon (), dan Erase icon () berturut-turut ke
dalam flowline.

Ketik teks yang Anda inginkan dan atur semua desain yang ada. Anda dapat mengatur
tata letak teks, jenis huruf, ukuran huruf, dan sebagainya. Anda juga bisa menambah
efek transisi teks. Atur juga lama tampilan teks dan efek transisi pada penghapusan teks.

Di akhir flowlilne, Anda masukkan Navigate icon (|‘?') dan beri nama “modul 3” yang
berfungsi untuk mengembalikan ke Map icon “modul 3”. Dobel klik pada Navigate icon
“modul 3” dan atur seperti pada gambar di bawah ini.
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Properties: Navigate lcon
|modu| 3 oK |
Destination |Anywhere j Cancel

¢ Call and Fetum

1D BESET —
Size: 52 bytes Frameviork: |E"‘[”E file: j
tod: 304107200 Page: ol 3 =
Ref. by Name: Mo — ]
profil -

4 ¥ word IV Keyword ﬁ

13. Lakukan hal yang sama pada Map icon “modul” yang lainnya. Yang paling penting
adalah imajanasi Anda saat mendesain media ini. Jangan lupa selalu menyimpan
sebelum Anda melakukan perkerjaan lain. Anda juga harus menjelankan program agar
dapat melihat hari perubahan pengaturan. Pilih menu Control > Restart atau tekan
tombol Ctrl + R. Selamat mencoba, jangan mudah putus asa.

Membuat Tampilan Materi

Secara umum sama untuk membuat isi sebuah materi. Anda akan bertemu dengan
empat icon terus-menerus.

1. Masukkan Map icon pada tempat yang Anda kehendaki dan di beri nama. Kemudian
dobel klik Map icon tersebut.

2. Masukkan Display icon (), Wait icon (), dan Erase icon () secara
berturut-turut ke dalam flowline. Ketik tulisan yang Anda kehendaki. Atur efek transisi,
waktu tampil dan efek penghapusan.

3. Masukkan Navigate icon (I?) dan diberi nama. Kemudian dobel klik dan atur
navigasi yang dituju. Misal Anda menghendaki akan kembali ke menu utama, seperti

gambar di bawah ini.

[¥ Properties: Navigate lcon
|Ke utarna OK
Destination: |&nywhere - Cancel
Type: & Jlump to Page:
" Call and Retum
ID: 66445 "
S e Framewaik: |Entie e =
Mod: 25/09/200 Page: Ui kompstensi ~
FRief. by Name: No et
utama M
e ¥ word ¥ Keymord Help

4. Imajinasikan diri Anda untuk membuat sebuah media. Anda sendiri yang dapat
menentukan itu semua. Jangan lupa setiap ada perubahan harus lakukan penyimpanan
dan menjalankan program agar terlihat perubahan juga tidak khawatir kehilangan data.

Membuat Tampilan Data Pengguna
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Masukan Identitas Pengguna

‘ Nama : |

‘ No. Absen :

Agar tampilan media yang Anda buat lebih hidup, Anda dapat memberikan fasilitas

dimana pengguna dapaat memasukkan nama dan informasi lain yang dibutuhkan. Masukan ini
kemudian akan muncul sebagai sapaan dimanapun Anda kehendaki. Misal saat skor nilai
muncul setelah tes, Anda dapat menambah sapaan dengan memunculkan nama dan informasi
lainnya yang pengguna masukkan.

Klik dan drag Framework icon (E@]) ke dalam flowline, kemudian beri nama

1.

“masukan”. Dobel klik Framework icon “masukan” dan hapus semua icon yang ada.
Tekan tombol Ctrl + A, kemudian tekan tombol Delete pada Keyboard.

2. Masukkan Map icon () ke samping Framework “masukan”, kemudian beri nama
“user”. Selanjutnya dobel klik Map icon “user”.

3. Kilik dan drag Interaction icon ([?f\’) ke dalam flowline dan beri nama “nama”.

4. KIlik dan drag Map icon () ke sebelah Interaction icon “nama”. Pada kotak dialog
Response Type, pilih Entry Text dan klik OK.

5. Kilik kanan pada Map icon “nama” dan pilih Response. Atur seperti gambar di bawah
ini. Yang paling penting adalah kata Untitled dihanti menjadi bintang (*). Jika selesai,
Klik OK.

[ElProperties: Response Ed
E &

6. Kemudian klik kanan lagi pada Map icon “nama” dan pilih Calculation. Ketik script
seperti gambar di bawah ini. Pastikan tulisan nama berwarna hijau, tulisan := berwarna
merah, dan tulisan EntryText berwarna Hitam. Jika selesai, tutup jendela script dan
Klik Yes. Jika muncul kota dialog New Variable, maka klik OK.

& =X
nama = EntryText
< >
1:18 [nzert
Komunitas eLearning liImuKomputer.Com 20

Copyright © 2003-2007 llmuKomputer.Com



IImuKoml_puter._Com

7.

9.

10.

11.

12.

Kemudian Anda lanjutkan untuk membuat masukan nomor absen. Caranya sama
dengan masukan nama, hanya ada tambahan sedikit interaktif. Masukkan Interaction

icon (E)) ke bawah flowline “nama” dan beri nama “absen”.

Klik dan drag Map icon (@) di sebelah Interaction icon “absen”. Kemudian klik
kanan dan pilih Response. Atur seperti gambar di bawah ini. Jika sudah selesai klik
OK.

[=|Properties: Response

3 '
Tope: |1t iy | Cancel ]
Sicops: [~

ncentt [

Ernan [Alter Necdt Enisy

Bemach | Dt Indessction, -

steus: [Notduded =]

Y el
s
Open

| Test Entry Hee |

Klik kanan lagi dan pilih Calculation kemudian ketik script seperti gambar di bawah
ini. Jika selesai klik Yes dan OK.

= EIx]
| 2elemlrs] x] 4

abzen := EntryText
if ah=zen < 1 then
GoTo (IconID@"salah")
elze
GoTo (IconID@"betul")
end if
< »
E:7 Insert

Ada tambahan sedikit pada script di atas. Hal ini diberikan jika Anda mengehandaki
tambahan sentuhan interaktif. Maksudnya, pengguna hanya bisa memasukkan absen
berupa angka. Jika masukan absen berupa huruf maka akan ada tampilan baru berupa
informasi untuk memasukkan absen dengan angka.

Dobel klik pada Map icon “absen”, kemudian masukkan dua Map icon () ke
flowline. Selanjutnya beri nama “salah” dan “betul”.

CmE X

Level 4

@ zalah
betul

Dobel klik pada Map icon “salah”. Masukkan Display icon, Wait icon, dan Erase icon
ke dalam flowline. Tulis informasi yang Anda kehendaki, misal “Nomor Absen Tidak
boleh Huruf, Harus Angkal!!”. Atur transisi teks, waktu tampilan, dan penghapusan
teks. Kemudian masukkan Calculation icon di bawah Erase icon dan beri nama
“ulang”. Dobel klik Calculation icon “ulang” dan ketik seperti gambar berikut ini.

= ulang @1
] oles| ]

GoTo (TconID@"aksen")
1.22 Inzert
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13.

14.

15.

Lakukan juga pada Map icon “betul”. Masukkan Display icon (), Wait icon (),
dan Erase icon (). Tulis informasi yang dikendaki, misal “Data Telah Diproses,
Selamat Melanjutkan”. Atur sesuai dengan kebutuhan. Di akhir flowline, masukkan
Navigate icon (%) dan beri nama “next”. Kemudian dobel klik Navigate icon “next”
dan atur seperti pada gambar.

[= Properties: Navigate lcon
\nex‘r [il3
Destinaion: | nphere =~ Cancel
Type: & Lumpto Pagel
¢ Call and etum
D: 65539
oy s Framenork: |Entire fle = |
Mod; 15/09/2001 Page los -
FRief. by Name: No ge1
] 1ge2 v
w ¥ werd ¥ Kepword Help

Navigasi di atas mengindikasikan bahwa setelah data pengguna dimasukkan dengan
benar, maka program akan melanjutkan ke tampilan tes. Secara umum, navigasi ini akan
menuju ke map icon yang Anda kehendaki. Anda bebas untuk berimajinasi.

Setelah selesai semua, coba Anda jalankan program. Pilih menu Control > Restart atau
tekan tombol Ctrl + R. Atur tampilan masukkan indentitas pengguna sesuai dengan
kebutuhan. Klik tombol Pause pada Control Panel.

16. Dobel klik pada kotak Entry Text dan atur Properties. Pastikan pada pilihan

Interaction hanya tercentang Ignore Null Entries, kemudian klik OK. Lakukan hal
yang sama pada masukan absen.

Properties: Interaction Text Field
|r..=|mr-| Uk
Action Kesfsk [Fietun &
Options: [ Eniry Madoes
¥ Igrwoen Hid Eririos
[ Erasn Test on Esi
Lot Indmacton | Tesd Hep

17. Kalau sudah selesai semua pengaturan yang ada, jalankan lagi program yang Anda buat.

Pastikan semua fungsi berjalan dengan baik. Selamat mencoba!

Membuat Tampilan Soal Essay

o tgs4 =]
Lewvel 4
E?:' war awal
trus ficy!
2
Ay —4—9—9—¢" =
: A’
no -
[fm] nilai
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Pada media pembelajaran ini, ada beberapa model tes yang dikembangkan. Harapannya
semoga ini dapat menambah wawasan dari segi materi maupun program itu sendiri. Salah satu
yang dikembangkan adalah tes berupa soal essay dimana pengguna berkesempatan untuk
memasukkan nilai sesuai perhitungannya sendiri. Ini dimungkinkan adanya jawaban yang

bervarisai, misal dari segi pembulatan angka atau jumlah angka di belakang koma.

Brot ]

T Lewvel 5

=1 vano

] format

» S}?.aib... = * 2'4|24
| -
= - kembali
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Pastikan ada Map icon () untuk membuat soal essay, misalnya Map icon “tgs 4”
seperti di bawah ini.

Bl tgs4 =
Level 4
E?El val awal
4 no i
W ?S—e—e—o—o :gg
babdd | i |
ho ~
nilai

Masukkan Calculation icon (E1) ke dalam flowline dan beri nama “var awal”,
kemudin dobel klik dan ketik script seperti pada gambar. Setelah selesai kemudian tutup
dan klik Yes.

= var awal @

nomor = 0
benar x)
salah o
< >

11 Ingert

Masukkan Decision icon (<>) di bawah Calculation icon “var awal” tadi dan beri nama
“trus”. Ini digunakan untuk membuat tampilan soal yang keluar bersofat acak. Jadi
pengguna akan selalu menemui letak soal secara acak. Dobel klik Decision icon “trus”
dan atur seperti tampilan di bawah ini. Pastikan berlambang U. Setelah selesai klik OK.

Properties: Decision lcon ]
firus [ ]
Time Limie | Snoonds M

r

[ Ui 2 P =
G Foapest [Untl A Faltss Used |

Size: 52 bates ]
Mod: 1597200
Frad, by Masse: Hor Bianch [Randamly to Lressed Path -

———
l@ I Rinart Paths on Eriy i

Masukkan Map icon (@) ke samping Decision icon dan beri nama “no 1”. Kemudian
dobel Klik.

Masukkan Calculation icon (E) ke dalam flowline, beri nama “va no”. Kemudian
dobel Klik dan ketik script seperti gambar di bawah ini. Setelah selesai, tutup dan klik
Yes.
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Elva no

E1%]

113

nomor D= nomor + ll

) A

Ingert

6. Masukkan Interaction icon (E’)) di bawah Calculation icon, beri nama “soal 1”. Dobel
klik Interaction icon “soal 1” dan tulis soal yang dikehandaki. Atur sesuai kebutuhan.

7. Masukkan dua Map icon () ke samping Interaction icon “soal 1”. Pada Respone
Type, pilih Text Entry dan klik OK.

8. Kilik kanan pada Map icon yang sebelah Kiri dan pilih Response. Atur pilihan response
seperti di bawah ini. Yang paling penting adalah pada kotak dialog paling atas harus
diisi dengan jawaban yang benar, misal 2,4|2.4. jadi ada dua kemungkinan jawaban
yaitu 2,4 atau 2.4. Jika selesai, klik OK.

[_I§| Properties: Response ‘
24124 ox |
—l
G [iorbieatoy =]
Baanche | Pl bniweaction -
Statz: [Comect Retponse -]
&
Open | Teos Eney
9. Kemudian klik kanan pada Map icon yang kedua, pilih Response. Atur pilihan response
seperti gambar di bawah ini. Jika selesai, klik OK.
[EProperties: Response a
’7 F (|
s [ —————
Ein [AhecNeebrey =]
Brch [Datlesscton =]
ol ez '
o
open | TewtErbyy  Pleaponse Hele

10. Agar di akhir tes dapat dihitung jumlah jawaban benar, jawaban salah, dan nilai, maka
kita perlu menambah perintah kepada program. Untuk menghitung jawaban benar maka
kita perlu menambah script pada Map icon jawaban benar. Klik kanan Map icon
jawaban benar, pilih Calculation. Tulis script seperti pada gambar di bawah ini. Setelah
selesai, klik Yes.

=2,412.4 O3
.bepar 1= henar + J.I ) _
1:19 Inzert
11. Anda juga harus melakukan hal yang sama pada Map icon bintang (*) dengan mengetik

script seperti gambar di bawabh ini. Jika selesai, klik Yes.
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12.

13.

14.

salah := salah + 1
] 2]
1:19 Inzert

Untuk mempercantik tampilan tes, maka Anda perlu menambah beberapa kata agar
terkesan lebih interaktif. Caranya dobel klik pada Map icon () jawaban benar.
Masukkan Display icon (), Wait icon (), dan Erase icon () berturut-turut ke

dalam flowline. Ketik tulisan yang dibutuhkan, misal “Jawaban Benar” dan atur efek
transisi. Atur juga lama tampil dan efek transisi saat teks dihapus.

H2,4(2.4 _

&= Level B

Lakukan juga pada Map icon () bintang (*). Masukkan Display icon (), Wait

icon (), dan Erase icon () secara berturut-turut pada flowline. Atur sesuai
kebutuhan. Informasi yang disajikan harus beda, misal “Jawaban Salah”.

&

Lewel B
] wrong

) 5 e

&} hapus

Setelah semua telah diatur dengan benar. Sekarang saatnya Anda mencoba menjalankan
program dengan klik menu Control > Restart atau tekan tombol Ctrl + R. Pastikan
semua pengaturan telah berfungsi dengan benar.

Membuat Tampilan Soal Acak

o tgs3 =)
Lewvel 4
E?:l var awal
trug oyl
2
Uy % :gg
: i
no -
nilai

Desain tes tugas ini adalah pilihan ganda dengan pemunculan soal secara acak tetapi

tidak ada pengulangan jawaban ketika jawaban salah. Artinya ketika pengguna menjawab
dengan salah maka secara otomatis akan dilanjutkan ke soal berikutnya. Tetapi untuk
menghindari hafalan oleh pengguna, maka tes tugas ini dibuat secara acak. Selamat mencoba!

1. Langkah pertama adalah pastikan ada Map icon untuk memuat tes ini. Kemudian
membuat variabel awal menggunakan Calculation icon. Klik dan drag Calculation icon
(E=1) ke dalam flowline dan beri nama “var awal”. Kemudian dobel klik dan ketik

seperti gambar di bawah ini. Kalau sudah tutup tampilan dan klik Yes.
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= var awal @
|510| x]

benar :
=alah :
N Inzert

nomor t= 0

2. Masukkan Decision icon (<>) di bawah Calculation icon *“var awal” dan beri nama
“trus”. Dobel klik Decision icon tersebut dan atur seperti di bawah ini. Pastikan bahwa
decision icon berlambang U.

Properties: Decision lcon
|Trus Ok
Cancel
Tmelmit [ Seconds
r
) G Fiepeat: |Unti &1l Faths Used =~
Size: 52 bytes [
Mod: 15/09/200
Fief. by Mame: Mo Branch: |Fiandomly to Unused Path |
@ [~ Reset Paths on Enty Help

3. Kilik dan drag Map icon () ke samping Decision icon “trus” dan beri nama “no 1”.
Kemudian dobel klik pada Map icon tersebut.

no 1 =)
@E?:I Level 5
vano

— O —

TRk

4, Masukkan Calculation icon (E), beri nama “va no”, kemudian dobel klik dan ketik
seperti gambar di bawah ini. Seperti biasa, tutup jendela Calculation icon “va no”

kemudian klik Yes.
Elva no @
| =

nomor 1= nomor +01
| 2
1:19 Inzert

5. Masukkan Interaction icon (E>), beri nama “soal 1”. Kemudian dobel klik Interaction
icon “soal 1” dan ketik soalnya. Atur tampilan soal sesuai kebutuhan. Agar nomor urut
soal akan keluar secara otomatis tanpa mengetiknya, maka pada tampilan Presentation
Windows ketik {nomor}.

6. Masukkan Map icon (@) di samping Interaction icon “soal 1”, kemudian berinama A,
sebagai tombol pilihan A. Klik kanan pada Map icon “A”, pilih Response. Atur pilihan
Response seperti di bawah ini. Setelah selesai mengatur tombol A maka klik OK.
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[El Properties: Response
2 =]
@ Type: |Button | Cancel
Scope: [ Perpetual
Buttons. pevel [
Erase: |AfterMest Erty =

Branch: |Exit Interaction -

Status: |'Wwrong Response -

Open | Button Resporse | Help

7. Kemudian klik kanan Map icon “A”, Kklik Calculation dan ketik script
Ulang:=Ulang+1 seperti di bawah ini. Setelah selesai tutup script dan klik Yes.

e
o] 2o lem| |

zalah = =zalah + 1
< 2]
1:19 Inzert

8. Untuk membuat tombol pilihan B, C, D, dan E. Anda cukup Copy tombol yang baru
Anda buat. Caranya adalah klik kanan tombol A dan pilih copy kemudian klik mouse di
sebelah kanan tombol A, klik kanan dan pilih Paste. Gantilah namanya yang sesuai; B,

C,D, danE.

9. Ketika anda menjalankan program, maka semua tombol akan bernilai salah karena Anda
belum memilih tombol sebagai jawaban benar dan mengaturnya. Untuk membuat
tombol berjawaban benar, misal tombol C, maka klik kanan Map icon “C” kemudian
klik Response. Atur seperti gambar di bawah ini dan jika selesai klik OK.

Properties: Response
© ]
@ Type: |Buttan ~| Cancel
Seope: [ Perpetual
Buttons. dowet [

Erase: |Atter Newt Eniry =

Branch: |Exit Interaction

Status: | Comect Response -

Help

10. Selanjutnya klik kanan Map icon “C”, klik Calculation. Ganti script Ulang:=Ulang+1
menjadi Benar:=Benar+1 seperti gambar di bawah ini.

e o5
o] Foles||

bernar :-= benar + J.I
™ 2]
1:19 Inzert

11. Setelah selesai, pastikan bahwa pada flowline hanya tombol C yang berjawaban benar
dan berlambangkan + di depan hurufnya. Perhatikan gambar di bawah ini.
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15.
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Tampilan tes tugas ini akan lebih interaktif jika Anda menambahkan beberapa tampilan.
Misal ketika pengguna menjalankan tes tugas ini dan menjawab soal dengan salah,
maka akan muncul keterangan “Maaf Salah”. Hal ini dapat Anda lakukan dengan

mudah. Caranya dobel klik pada Map icon () “A” atau tombol yang bernilai salah.

Masukkan Display icon (), Wait icon (), dan Erase icon () ke dalam flowline.
Ketik keterangan yang Anda inginkan. Atur juga lama tulisan muncul, misal Time
Limit : 1 Seconds. Jangan lupa efek transisi baik ketika tulisan muncul maupun ketika
tulisan dihapus.

Hal ini juga dapat Anda lakukan untuk Map icon “C” atau tombol yang bernilai benar.
Anda cukup melakukan hal yang sama dan atur sesuai kebutuhan. Yang perlu diingat
adalah tulisan harus diganti karena informasinya juga sudah berbeda, misal “Selamat
Anda Benar™.

Ingat setiap ada perubahan yang Anda lakukan, Anda harus segera menjalankan
program tersebut karena untuk melihat perubahan yang ada. Anda hanya perlu pilih
menu Control > Restart atau tekan tombol Ctrl + R.

Membuat Tampilan Soal Berulang

evaluasi =)
T Level 3
[im] doa
&
=1 var awal
anak nom 1
Wyt oot nom 2
nom 3
CITETIE
nom & k|
[im] nilai

Desain evaluasi ini dibuat berbeda dengan tes yang lain, karena pada evaluasi ini, Anda

akan membuat sebuah tes yang terdapat pengulangan. Maksudnya ketika pengguna menjawab
dengan jawaban salah, maka ada kesempatan lagi untuk menjawab.

1. Langkah pertama adalah membuat variabel awal menggunakan Calculation icon. Klik
dan drag Calculation icon (E=1) ke dalam flowline dan beri nama “var awal”.
Kemudian dobel klik dan ketik seperti gambar di bawah ini. Kalau suda tutup tampilan
dan klik Yes.

= var awal @
soal = EZ0

benar =0

salah = 0

nomor = El

a B

411 Insert
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2. Masukkan Decision icon (<>) di bawah Calculation icon “var awal” dan beri nama
“acak”. Dobel klik Decision icon tersebut dan atur seperti di bawah ini. Pastikan bahwa
Decision icon berlambang U.

Properties: Decision lcon
\acak 0K
Cancel
Tmelmb [ Seconds
=
TS Repzat: Untl Tiue =]
Size: 154 bytes ramar=coal
Had: 034107200
Ret. by Name: Mo Branch: | Fiandomly to Unused Path -
@ I Fieset Paths on Entry Help

3. Kilik dan drag Map icon () ke samping Decision icon “acak” dan beri nama “nom 1”.
Kemudian dobel klik pada Map icon tersebut.

Enom 1 = ﬂ

Level 4

wal harm

% soal 1 | *ulang=2
= S S +ulang=1
= It o o —iy

Ll |[E-
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4. Masukkan Calculation icon (E=1), beri nama “var nom”, kemudian dobel klik dan ketik
seperti gambar di bawah ini. Seperti biasa, tutup jendela Calculation icon “var nom”
kemudian klik Yes.

= var nom @
| 2eles|ra| |

nowor = nomor + 1

ulang := E‘

< >
211 Insert

5. Masukkan Interaction icon (@), beri nama *“soal 1”. Kemudian dobel klik Interaction
icon “soal 1” dan ketik soalnya. Atur tampilan soal sesuai kebutuhan. Agar nomor urut
soal akan keluar secara otomatis tanpa mengetiknya, maka pada tampilan Presentation
Windows ketik {nomor}.

6. Masukkan Map icon (@) di samping Interaction icon, pilih Response Type dengan
Conditional, kemudian klik OK. Beri nama “ulang=2" dan klik kanan kemudian pilih

Response. Atur seperti gambar di bawah ini.

Properties: Response
‘hlamg:2 oK
Type: | Conditional ~| Cancel

Soope: | Perpatual

Aewer [
Frase: [BleiNenErny  v]
Branch: |Edtnterscion  ¥]
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seos: [

7. Atur juga pilihan Conditional seperti gambar di bawah ini.
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[Z Properties: Response E
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8. Klik kanan pada Map icon “ulang=2", klik Calculation. Ketikkan script untuk jawaban
salah yaitu Salah :=Salah+1. tutup jendela script dan klik Yes.

= ulang=2 @ﬁ1

salakh = salah + 1
<l
113 Izt

&)

9. Masukkan Map icon lagi di samping Map icon “ulang=2" dan beri nama “ulang=1".
Klik kanan dan pilih Response kemudian atur seperti tampilan di bawah ini.
x|

[blang=1
Type: [Corditionsl ]| Caca |

Soope ¥ Perpenad
At

Erase: [Allm Nt Eriy -

[EI Properties: Response

Opens | Condlinad  Flesporsn

10. Pada tampilan Properties Response, Anda juga harus mengatur pada pilihan
Conditional seperti gambar di bawah ini.

ZProperties: Response X
Liara=1 |
Types | Condtionsl =] Canel
Condierc [t
Ptomalic: =l
B
Open | | Conbiknal | Resones Help

11. Masukkan Map icon () di samping Map icon “ulang=1", kemudian berinama A,
sebagai tombol pilihan A. Klik kanan pada Map icon “A”, pilih Response. Atur pilihan
Response seperti di bawah ini. Setelah selesai mengatur tombol A maka klik OK.

30
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[ Properties: Response E]
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12. Kemudian Kklik kanan Map icon “A”, Kklik Calculation dan Kketik script
Ulang:=Ulang+1 seperti di bawah ini. Setelah selesai tutup script dan klik Yes.

=4 =X
o] o |||

ulang = ulang + .I.I
1:19 Inzert

13. Untuk membuat tombol pilihan B, C, D, dan E. Anda cukup copy tombol yang baru
Anda buat. Caranya adalah klik kanan tombol A dan pilih Copy kemudian klik mouse di
sebelah kanan tombol A, klik kanan dan pilih Paste.

14. Ketika anda menjalankan program, maka semua tombol akan bernilai salah karena Anda
belum memilih tombol sebagai jawaban benar dan mengaturnya. Untuk membuat
tombol berjawaban benar, misal tombol E, maka klik kanan Map icon “E” kemudian
klik Response. Atur seperti gambar di bawah ini dan jika selesai klik OK.

Properties: Response
g =]
E] Type: [Button ~ Cancel
Scope: [ Perpetual
Buttons.. Active If: ’—
Erase: [AfterMestEnty  ¥]

T | Button Response | Help

15. Selanjutnya klik kanan Map icon “E”, klik Calculation. Ganti script Ulang:=Ulang+1
menjadi Benar:=Benar+1 seperti gambar di bawabh ini.

g -
o] o s )

bhenar := benar + 1
™ 2]
1:19 [rzert

16. Setelah selesai, pastikan bahwa pada flowline hanya tombol E yang berjawaban benar
berlambangkan + di depan hurufnya. Perhatikan gambar di bawah ini.
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17. Tampilan Evaluasi ini akan lebih interaktif jika Anda menambahkan beberapa tampilan.
Misal ketika pengguna menjalankan tes evaluasi ini dan menjawab soal dengan salah,
maka akan muncul keterangan “Maaf Salah, Mohon Ulangi Sekali Lagi”. Hal ini

dapat Anda lakukan dengan mudah. Caranya dobel klik pada Map icon ()
“Ulang=1".

zoal 1

18. Masukkan Display icon (), Wait icon (), dan Erase icon () ke dalam flowline.
Ketik keterangan yang Anda inginkan. Atur juga lama tulisan muncul, misal Time
Limit : 1 Seconds. Jangan lupa efek transisi baik ketika tulisan muncul maupun ketika
tulisan dihapus.

19. Hal ini juga dapat Anda lakukan untuk Map icon “Ulang=2". Anda cukup melakukan
hal yang sama dan atur sesuai kebutuhan. Yang perlu diingat adalah tulisan harus
diganti karena informasinya juga sudah berbeda, misal “Maaf Jawaban Masih Salah,
lanjut Soal Berikutnya Ya...”.

20. Ingat setiap ada perubahan yang Anda lakukan, Anda harus segera menjalankan
program tersebut karena untuk melihat perubahan yang ada. Anda hanya perlu pilih
menu Control > Restart atau tekan tombol Ctrl + R.

Membuat Tampilan Nilali

Enilai |-

Level 4

war nil
tarmnpil

o—— ke menu
<+ %J Kembal
o Ll

Salah satu cara untuk membuat media lebih interaktif adalah menampilkan nilai hasil
tes. Pengguna akan dapat mengukur seberapa besar kemampuan setelah menjalankan tes
diagnosis. Langkahnya sangat mudah.

1. Masukkan Map icon () di bawah tes pada flowline dan beri nama nilai. Kemudian
dobel klik Map icon “nilai” dan masukkan Calculation icon ((E3), beri nama “var nil”.

2. Dobel klik Calculation icon “var nil” dan ketik seperti di bawah ini.

= var nil @1

benar := benar
zalah = =alah
nilai := benar ¢ z0 * lod
326 Insert
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3. Setelah selesai menuliskan script, tutup tampilan script kemudian klik Yes dan OK.

4. Masukkan Display icon (), beri nama “tampil”, kemudian dobel klik Display icon
“tampil” tersebut dan ketik {nilai}.

Benar : O

Salah : O
B——4

Nilai - [{milai}

Membuat Tampilan Referensi

@ referensi (=) 1
=3

Level 2
[@] back

dafpuz
10 dtk.
hapus

ke Menu

Menu ini berfungsi untuk menampilkan daftar pustaka dari isi materi media
pembelajaran. Langkah untuk mendesain ini sangat mudah hanya butuh Display icon, Wait icon,
Erase icon, dan Navigate icon. Anda pasti bisa mendesain dengan mudah.

1. Pastikan Map icon “referensi” terdapat di samping Framework “pilih”, kemudian dobel
klik dan atur sesuai kebutuhan.

2. Masukkan Display icon (), Wait icon (), dan Erase icon () berturut-turut

pada flowline.
3. Masukkan Navigate icon (%) dan beri nama “ke menu” kemudian atur seperti di
bawah ini.
[ Properties: Mavigate Icon
|I<e Menu Ok
Destination: ‘Anywhere j %
Type: & {imp to Pagel
" Call and Retun
S\LZ ggsbn;:es Framework: |Enlue file j
tod: 03/10/200 Page; uji kompetensi ~
Ref. by Mame: Mo e
utama ~
|
|§ v Word v FKeyword Help

Membuat Tampilan Profil
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[@] back
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e Menu

profil | |
a3 Lewz |
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Lewvel 2

Tampilan ini menginformasikan tentang profil sekolah dan pofil pembuat media
pembelajaran. Desain ini sangat sederhana karena hanya memanfaatkan empat icon saja.

1. Masukkan Display icon ()dan beri nama kemudian dobel klik dan tulis informasi
yang dibutuhkan, atur sesuai kebutuhan.

2. Jangan lupa memasukkan Wait icon () dan Erase icon ()untuk mengatur waktu
tampilan dan menghapus tampilan.

3. Yang terakhir, klik dan drag Navigate icon (®#)di akhir flowline kemudian beri nama
“ke menu”. Dobel klik Navigate icon tersebut dan atur seperti di bawah ini.

-
[¥ Properties: Mavigate lcon
|Ke Menu 0K |
Destination: |Anywhere j Cancel
Type: & Junp to Pagel
(" Call and Return
1D: B5E04 e
Size: 52 bytes Frameuwork |Ent|re e j
Mad: 03/10/200] Page i kompetersi -
Fief. by Mame: No e |
utama .v‘
4 IV wiord ¥ Keyword Help

Membuat Tampilan Keluar

| keluar ) “

Level 2
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3 ithamna

biiak
a)) 5tk
hapus
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) 4 dik
wasalam
5tk
hapus

keluar

awalan hanya Anda tambah beberapa kreasi.
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Pastikan Map icon “keluar” ada terdapat di samping Framework “pilih” kareana sistem
navigasi akan lebih mudah. Kemudian dobel pada Map icon dan desain sesuai

kebutuhan.

Masukkan Display icon () berinama “back” untuk menampilkan background.
bawah “back” dan beri nama “wasalam”. Atur
teks yang Anda inginkan. Jangan lupa juga diberi efek transisi pada teks.

Kemudian klik dan drag Display icon ke

Jangan lupan selalu menyisipkan Wait icon () dan Erase icon () setelah Display
icon. Dua hal ini untuk mengatur waktu tampil dan menghapus tampilan.

Anda juga boleh menyisipkan backsound

Caranya sama, klik dan drag Sound icon () ke tempat yang tepat, misal di bawah
Display icon “back” kemudian atur seperti tampilan di bawah ini.

agar tampilan penutup ini akan lebih terkesan.

Properties: Sound lcon

ramna

(=]

1D: 67033
Size: 314160
Mod: 27/03/200

Ref. by Name: No

T \ Sound

Concunency: | Concurent -

Yang paling penting adalah menambah Calculation icon di akhir flowline. Ini berfungsi
untuk membuat program menutup jendela tampilan. Klik dan drag Calculation icon

dobel klik dan ketik Quit (). Tutup jendela

(=) dan beri nama keluar kemudian
Calculation “keluar”, kemudian klik Yes.

Skeluar - (OE3
Quit (}]
il 2
1:8 Ingert
Publish Media Pembelajaran
Fublish Settings... CtrH+F12
Fublish F1z
Batch Publish... Shift+F12
Package...

\Web Packager...

Langkah terakhir untuk menghasilkan software Media Pembelajaran yang didesain
dapar dijalankan tanpa harus mempunyai program Macromedia Authorware, maka terlebih
dahulu harus di-publish atau dijadikan file aplication (*.EXE), adapun langkah-langkahnya

sebagai berikut:

1.
ini.
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Klik menu File > Publish > Publish Setting. Kemudian atur seperti tampilan di bawah
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One Button Publishing ﬁ
Course ar Libisry | EIE [
Pusbich Fir LD, LAN, LocalHOID P |
W Pachagn Az F \Splarma Libwrar!\Published Fies'l ocal\slatng o _I Carcel
[ with Meuntime for Windows % and NT vasants
W Copy Supporting Flles
Ptk Fon Wb
I~ For'wieh Plager |
'
I~ Wb Page: 1
Pemote.
Exgont
LIS
Fomes | Pucem | P | el

2. Pastikan pilihan Package As, With Runtime for Windows 9x and NT variant, dan Copy
Supporting Files telah terpilih semua. Kemudian klik tombol Publish. Tunggu beberapa
saat untuk proses publish sampai muncul kota dialog seperti d bawah ini.

Information x|

@ 0One Button Publishing completed.

Preview | Details >»

One Button Publizhing completed,

3. Klik OK. Program sudah siap untuk dijalankan tanpa menggunakan program
Macromedia Authorware. Hasil publish akan terkumpul dalam satu folder seperti
gambar di bawah ini.

|= Local
Filo Edit vew Fawetss Took Help
Qo - ) F | O seath ([ roues | "
L F\Selama Lma\'\F‘J.llbln.-Jﬁb.-s'LLn__a’l —— T — —
Folders - P 2 AWML DT
3 Doskop /./ ’_J' XTRAS ﬂ 4 ‘“\.\
# L) My Documents f \
4§ My Camputer { P MEVCRT DL J—-"‘- startreg )
e g NG 8
i w PROGRAM (C1) ™ — 4 -_’,."'
§ e MASTER (D) “""-—-h,_ o —
7 S MULTIMEDIS (E:) LT
e DATABATE (£} //
(8 2 Syawal 1978 o
o Dot santeor //
Seetmathrar—__
-5 D Publebed Flles
& i Local )
— WD XTRAS
o S

Pengepakan Media ke dalam CD
o= r AWIMLI2. DLL
“J XTRAS -ﬁ,' I?fm?_.z.m

E MSWVCRT.OLL starting
"ﬂj 5.0.0.7128 Authorware Runtime
Microsoft (R) C Runtirme Library Macromedia, Inc,

T Autorun
= Setup Information
1KB

< Autorun - Notepad Q@ﬁ

File Edit Format VYiew Help

[autorun] i
Open=starting. exe

Setelah file Starting selesai Anda cek dan diuji coba, maka saatnya pengepakan ke
dalam CD-ROM. Tapi Anda harus membuat file Autorun agar ketika CD-ROM dimasukkan ke
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dalam CD Drive secara otomatis file Starting langsung tampil di layar. Caranya adalah Anda
cukup mengetikan [AutoRun] OPEN=Starting.exe dan disimpan dengan nama Autorun.INF,

tidak boleh yang lain.

Untuk mengemas program hasil publish ke dalam CD ROM, dalam panduan ini
software yang digunakan adalah Nero Burning, Nero Express, adapun langkah-langkahnya

sebagai berikut:
1. Pastikan komputer terdapat CD Drive RW dan sudah terinstal program Nero Burning.

2. Masukkan CD ROM kosong ke dalam CD Drive, buka program Nero Express.
wlere ExprEs M=

T a Videos Fichres
@& Copy Enttire Disc
= Disc Image or Saved Profe:

g —

Cieate 2 slandard daly dac which con be uied 10 3ave
ol ypes of fles and complete lolders. The dic canbe
sead o o Winckos: it

[0 @= @

3. Klik menu Data > Data Disc.

4. Muncul tampilan seperti di bawah ini, kemudian klik Add. Masukkan semua data yang
dibutuhkan. Misalnya file Starting.exe, Autorun.INF, dan folder EXTRAS.

NerolExpress JL_I_IEB
Dizs: Canlont W =
Sk b b oo chi: ) ¢

"1y Dise e o
Mame ™% Size
O databse I ME 080
2 image-aud.. 128 R
= pendding e ME w0,
O sourcecode 0 M OE/0... o
2 XTRAS TIIKE O8/0...
FputonnINF Bbytes Set..  1SM0.
HForMLLL. 101 kB 05,
W irfo karya,... 512 bytes 05/0.
A peTUR.. ISKB M 15/0.
@\rnlirt_l.m-. aMe 15/0... -
&) rat pern. BB ' 310.., Vokal sace ined
i ontant WAIVE R 1278 L
— LI 0 I A e A A e Y i S o
Hm ADCME GOME | SOOME 1631 e
(@] e | [@reer | [lse  [[@es | 1 Q

5. Jika sudah dipastikan file-file yang dibutuhkan telah masuk, kemudian klik Next.
Tunggu beberapa saat sempai proses burning selesai, atau muncul kotak dialog seperti

di bawah ini.

Nero Express. x|

‘!‘) Burn process completed successfully

6. Klik OK dan kemudian klik Next. Jika proses pembakaran telah selesai, maka CD
ROM akan keluar dengan sendirinya dan program siap untuk dijalankan.
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Penutup
Semoga bermanfaat. Mohon kritik dan saran.
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