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PENDAHULUAN

Daam modul sederhanaini, materi yang dibahas adalah script yang dipergunakan dalam
pembuatan aplikasi kuis dengan software MM Fash. Untuk kesempatan yang pertama
ini, pembahasan dibatasi hanya membahas alur pemrograman aplikasi kuis secara garis
besar. Pada kesempatan yang lain, pembuatan aplikasi kuis akan dibahas secara terperinci
dan lebih detail, disertai contoh-contoh sederhana untuk menjelaskan logika script.
Proses pembuatan aplikas kuisini dibagi menjadi 6 tahap.

Tahap|.  Membangun logika program dan memahami daftar soa yang berstruktur xml
Tahap Il. Menyusun array daftar soal yang acak
Tahap I1l.  Menampilkan soal, gambar, dan pilihan jawaban dengan animasi script

Tahap IV. Memaka penghitung waktu
TahapV. Membuat fungsi pemeriksa pilihan jawaban
Tahap VI. Menyusun semuafungsi dalam satu aplikasi kuis dan membuat preloadernya
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Sebaga mana layaknya membuat suatu aplikasi atau program yang menggunakan
bahasa VB, C, Delphi, Phyton, dan lain-lain, kita dapat merancang flowchart
terlebih dahulu sebagai tahap awal pengerjaan, sehingga nantinya dapat
memudahkan kita dalam mengerjakan coding (listing, atau kode program) dan
pengembangannya.

Adapun flowchart yang kita pakai dalam aplikasi kuisini adalah sebagai berikut :
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TAHAP 1. MEMBACA XML

Dalam contoh aplikas kuis sederhanaini, digunakan file xml sebagai sumber data soal,
untuk menyederhanakan pembahasan. Untuk aplikasi yang lebih kompleks, kita dapat
menggunakan aplikasi host (aplikasi desktop seperti VB, atau aplikasi web yang
menggunakan bahasa PHP, ASP, dan lain-lain) untuk menghubungkan flash dengan
source data soal yang tersimpan di dalam database (MS SQL, mysqgl, MS Access .mdb,
dan lain-lain).

Contoh file xml yang kita pakai di dalam kuisini dapat dilihat padalink berikut ini :

<?xm version="1.0" encodi ng="iso-8859-1"7?>
<Kumpul anSoal >
<Soal >
<Pert anyaan>Dengan kedal aman maksi num 1637 m danau
Bai kal nerupakan danau terdal am di dunia. Danau ini terletak d
: </ Pertanyaan>
<Ganbar >i mages/ Ganbar 01. j pg</ Ganbar >
<Jawaban>A</ Jawaban>
<Pi | i han>
<Pi | i hanA>Si beria, Rusia</PilihanA>
<Pi | i hanB>Andez, Chili</PilihanB>
<Pi | i hanC>Gr eenl and, Kanada</ Pi | i hanC>
<Pi | i hanD>Buku pet a</ Pi | i hanD>
<Pi |l i hanE>Ki | i manj aro, Afrika</PilihanE>
</ Pilihan>
</ Soal >
<Soal >
<Pert anyaan>Peta i ni nmenunj ukkan dua rute inigrasi dar
benua Asia ke Anmeri ka pada zaman es, di mana pernukaan | aut yang rendah
menmungki nkan di | akukannya perj al anan darat antar dua benua tersebut.
Masa itu berl angsung pada : </ Pertanyaan>
<Ganbar >i mages/ Ganbar 02. j pg</ Ganbar >
<Jawaban>B</ Jawaban>
<Pi | i han>
<Pi | i hanA>130 juta s/d 100 juta tahun yang
I al u</ Pi I i hanA>
<Pi | i hanB>23000 s/d 19000 tahun yang
I al u</ Pi l'i hanB>
<Pi | i hanC>10000 s/ d 8000 tahun yang
I al u</ Pil'i hanC>
<Pi | i hanD>2500 s/d 1500 tahun yang
I al u</ Pi I i hanD>
<Pi | i hanE>Kerar en sore waktu tukang es
| ewat </ Pi | i hanE>
</ Pilihan>
</ Soal >
<Soal >
<Pert anyaan>l| ni adal ah kuci ng pertanma hasil| percobaan
teknol ogi kl oning di sebuah universitas di Texas. Kucing ini kenudian
di beri nama "CC', yang nerupakan singkatan dari :</Pertanyaan>
<Ganbar >i mages/ Ganbar 03. j pg</ Ganbar >
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<Jawaban>C</ Jawaban>
<Pi | i han>
<Pi | i hanA>Cel | d one</Pili hanA>
<Pi | i hanB>Col | ege Cat </ Pi | i hanB>
<Pi | i hanC>Car bon Copy</Pi |l i hanC>
<Pi | i hanD>Cewek Cakep</Pili hanD>
<Pi | i hanE>Chi ng Chi ng</ Pi | i hanE>
</ Pili han>
</ Soal >
<Soal >
<Pertanyaan>Fot o i ni nenunj ukkan para il muwan yang
sedang nenpersi apkan Chal | enger Deep, untuk neneliti palung terdalamd
duni a, yang meniliki kedalaman |ebih dari 11 km vyaitu :</Pertanyaan>
<Ganbar >i nmages/ Ganbar 04. j pg</ Ganbar >
<Jawaban>D</ Jawaban>
<Pi | i han>
<Pi | i hanA>Pal ung Jawa</ Pi | i hanA>
<Pi | i hanB>Pal ung Li berty</PilihanB>
<Pi | i hanC>Pal ung Atl anti s</Pili hanC>
<Pi | i hanD>Pal ung Mari ana</ Pi | i hanD>
<Pi | i hanE>Pal ung Phi | i pi na</Pi | i hanE>
</ Pili han>
</ Soal >
<Soal >
<Pertanyaan>Gari s berwarna coklat pada peta ini
menunj ukkan bentuk pertanma dari Tenbok Besar Chi na yang di bangun pada
masa Dynasti Q n, yang nenerintah pada : </ Pertanyaan>
<Ganbar >i mages/ Ganbar 05. j pg</ Ganbar >
<Jawaban>E</ Jawaban>
<Pi | i han>
<Pi | i hanA>zaman baheul a</ Pi | i hanA>
<Pi | i hanB>1300 M s/d 1500 M/ PilihanB>
<Pi | i hanC>1500 SM s/d 1000 SMk/PilihanC>
<Pi | i hanD>205 SM s/d 265 M</Pili hanD>
<Pi | i hanE>221 SM s/d 206 SM/Pili hanE>
</ Pili han>
</ Soal >
</ Kunpul anSoal >

Script yang kita pergunakan di dalam kuis untuk membaca file xml tersebut adalah :

var xm Soal : XML = new XM.();
var aDaftarSoal : Array = new Array();

bacaXM.() ;

function bacaXM.(): Void {
xm Soal . i gnoreWiite = true
xm Soal . onLoad = function(bSukses: Bool ean): Voi d {
i f (bSukses) {
var xnKumpul anSoal : XM_Node = this.firstChild,
var nJum ahSoal : Nunber =
xnKunpul anSoal . chi | dNodes. | engt h;
for (var i:Nunber = 0; i<nJum ahSoal; i++) {
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var altentoal : Array = new Array();
var xnSoal : XM_Node =
xnKunpul anSoal . chi | dNodes[i];
var sPertanyaan: String =
xnSoal . chi | dNodes[ 0] . chi | dNodes;
al t enSoal . push(sPert anyaan);
var sFileGanbar: String =
xnSoal . chi | dNodes[ 1] . chi | dNodes;
al t enSoal . push(sFil eGanbar);
var sJawaban: String =
xnSoal . chi | dNodes[ 2] . chi | dNodes;
al t enSoal . push(sJawaban) ;
var aSubltentoal : Array = new Array();
var xnPilihan: XM_Node =
xnSoal . chi | dNodes|[ 3] ;
var nJumnl ahPi | i han: Nunber =
xnPi | i han. chi | dNodes. | engt h;
for (var j:Nunmber = 0; j<nJuml ahPili han;
j++) |
var sPilihan:String =
xnPi |'i han. chi | dNodes[j].chil dNodes;
aSubl t enSoal . push(sPili han);

}
al t enSoal . push(aSubl t enSoal ) ;
aDaf t ar Soal . push(al t enSoal ) ;

}
s
xm Soal . | oad("soal 2. xm ") ;
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TAHAP 2. MEMPERSIAPKAN ARRAY SOAL UNTUK
KUIS

Array daftar soal yang telah dibuat pada waktu proses membaca xml bukanlah array yang
akan kitatampilkan dalam kuis.

Karena kita menginginkan soal-soa yang ada dalam kuis nanti muncul secara acak, kita
memerlukan array lain yang isinya sama dengan array source soal, tetapi urutan itemnya
sudah diacak.

Karenaitu array source soal ini diduplikatkan lagi sebagai array baru, tetapi urutan isinya
dibuat secararandom.

Scriptnya adal ah sebagai berikut (Script menyusun Soal Acak):

functi on susunSoal (): Void {
aSoal = new Array();
var nJum ahSoal : Nunber = aDaftar Soal . | engt h;
var aPol aSusunanSoal : Array = ci pt akanSusunanAcak( 0,
nJum ahSoal ) ;
for (var i:Nunmber = 0; i<aPolaSusunanSoal.length; i++) {
var altentoal : Array = new Array();
var nUrut anSoal : Nunber = Nunber (aPol aSusunanSoal [i]);

var sPertanyaan: String = aDaftar Soal [ nUrut anSoal ][ 0] ;
al t enSoal . push(sPert anyaan);

var sGanbar: String = abaftar Soal [ nUrut anSoal ][ 1] ;
al t enSoal . push(sGanbar) ;

var sHuruf Jawaban: String =

abDaf tar Soal [ nUrutanSoal ][2].toString();
var nJawaban: Nunmber = sHuruf Jawaban. char CodeAt (0) - 65;
var sJawaban: String =

aDaf t ar Soal [ nUrut anSoal ][ 3] [ nJawaban].toString();

var nJuml ahPi | i han: Nunber =
aDaf t ar Soal [ nUrutanSoal ][ 3] . | engt h;
var aPol aSusunanJawaban: Array = ci pt akanSusunanAcak(0,
nJum ahPi | i han);
var aSubltentoal : Array = new Array();
for (var j:Nunber = 0; j<aPol aSusunanJawaban. | engt h;
j++) |
var nNonor Pi | i han: Nunber =
Nunber (aPol aSusunanJawaban[j]);
var sPilihan:String =
abDaf t ar Soal [ nUrutanSoal ][ 3] [ nNonor Pi | i han] . toString();
aSubl t enSoal . push(sPili han);
}
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for (var j:Nunber = 0; j<aSubltentoal.length; j++) {
if (aSubltenSoal [j] == sJawaban) {
var sHur uf JawabanBaru: String =
String. frontChar Code(65 + j);
al t enSoal . push( sHur uf JawabanBar u) ;
br eak;

}
al t enSoal . push(aSubl t enSoal ) ;

aSoal . push(al tentoal );

}

Adapun script yang kita gunakan untuk menghasilkan urutan acak tersebut adalah
function yang mempunyai nilai return, seperti script berikut ini :

function ci ptakanSusunanAcak(nAngkaSt art: Nunber,
nAngkaFi ni sh: Nunmber) : Array {
var nAngka: Nunmber = nAngkaStart;
var nJar akAngka: Number = nAngkaFi ni sh - nAngkaStart;
var aHasi | Susunan: Array = new Array();
var aHasil Sementara: Array = new Array();
for (var i:Nunmber = 0; i<nJarakAngka; i++) {
var sHasil Senentara: String = aHasil Senentara.join("---

")
var bAngkaSudahAda: Bool ean = fal se;
whi | e(! bAngkaSudahAda) {
var nRandom Number = randon{nJarakAngka);
var nltem Nunber = nAngka + nRandom
var sltemString = "iten!' + nltem
if (sHasil Senentara.indexOf(sltem) < 0) {
aHasi | Sement ar a. push(slten;
aHasi | Susunan. push(nlten;
bAngkaSudahAda = true;
}
}
}
return aHasil Susunan;
}
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TAHAP 3. MEMPERSIAPKAN MOVIECLIP

etelah daftar soal siap, kita dapat menampilkannya ke Stage. Untuk itu kita
mempersi apkan movieclip-movieclip yang diperlukan dalam Library.

Contoh movieclip yang dapat dipakai untuk keperluan ini dapat dilihat dalam file ini

Iibrary movieclip.zip

Kitatidak memerlukan movieclip apa-apa di atas Stage. Y ang kita perlukan adalah
movieclip di dalam Library yang bisa dimanfaatkan secaralangsung oleh actionscript.
Untuk itu pastikan setiap movieclip yang diperlukan di dalam Library telah memiliki
Linkage Identifier yang benar.

Dalam menampilkan soal, ada beberapa hal yang harus kita lakukan. Teks soal dan image
gambar harus diletakkan di dalam movieclip, lalu kita harus membuat efek animasi
terhadap movieclip tersebut.

Hal ini dapat dilihat dari script yang berikut ini :

function tanpil kanSoal (): Voi d {
buat Kot akSoal () ;
ani masi Kot akSoal (0) ;
buat Kot akPi | i han() ;
ani masi Kot akPi | i han(0);
BacaFi | eGanbar (aSoal [ nNonor Soal ][1].toString());
mul ai Hi t ungWakt u() ;

}

Untuk menampilkan teks pertanyaan atau soal, kita mengambil movieclip yang telah kita
persiapkan sebelumnyadari Library, lalu mengisinya dengan teks soal yang kita ambil
dari array daftar soal.

Scriptnya adal ah sebagai berikut :

functi on buat Kot akSoal (): Voi d {

var ntSoal : Moviedip = this.attachMvie("lib_Soal", "ntSoal",
t hi s. get Next Hi ghest Depth());

ncSoal . t Soal . ht M Text = aSoal [ nNonor Soal ][ 0] ;

ncSoal . t Nonor Soal . text = "Soal " + (nNonmorSoal + 1);

ncSoal . _x = -ntSoal . _width;

ncSoal . _y = 15;

abDaf t ar Obj ekAni masi . push(ntSoal . _nane) ;

Sedangkan pilihan jawaban ditampilkan dengan script di bawah ini. Perulangan for
dilakukan sebanyak jumlah pilihan yang ada. Jumlah pilihan yang ada telah dihitung pada
waktu menyusun array soal yang acak.
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functi on buat Kot akPi |i han(): Voi d {
var nJum ahPi | i han: Nunber = aSoal [ nNonor Soal ][ 3] .| ength;
for (var i:Nunmber = 0; i<nJum ahPilihan; i++) {
var ncPilihan: Mviedip =
this.attachMovie("lib_Pilihan", "ncPilihan" + i,
t hi s. get Next Hi ghest Depth());
ncPilihan.tPilihan. htm Text = aSoal [ nNonmor Soal [ [3][i];
ntPi | i han. bt nPilihan. onRel ease = checkJawaban;
var sAbjadPilihan:String = String.fronChar Code(65 + i);
ncPili han.t Abj ad. t ext = sAbjadPili han;
ncPilihan. _x = -ntPilihan. _w dth;
ncPilihan. _y = 110 + (i * 55);
aDaf t ar Obj ekAni masi . push(ntPili han. _nane);

}

Untuk meload dan menampilkan gambar, kita menggunakan class MovieClipLoader.
Tetapi sebelumnya kita sudah mempersiapkan movieclip yang akan menampung gambar
hasil load.

Scriptnya adalah sebagai berikut :

functi on persiapkanGanbar (): Void {

var ntBi ngkai Ganbar: Moviedip =
this.attachMovie("lib_Bi ngkai Ganbar", "ntBi ngkai Ganbar",
t hi s. get Next Hi ghest Depth());

ncBi ngkai Ganbar. _x = 310;

ncBi ngkai Ganbar. _y = 110;

var nctTenpat!| mage: MovieCip =
ncBi ngkai Ganbar . cr eat eEnpt yMovi ed i p(" Tenpat | nage",
ncBi ngkai Ganbar . get Next Hi ghest Dept h() ) ;

ncTenpat | mage. _x 10;

ncTenpat | mage. _y 10;

}

Kita mempersiapkan sebuah fungsi untuk membaca sekaligus menampilkan gambar.
Dengan demikian, pada waktu kita memerlukan gambar, kitatinggal memanggil fungsi
tersebut.

Scriptnya adal ah seperti ini :

functi on BacaFi | eGanbar (sFi | eGanbar: String): Void {

if (sFileGanbar == "")
ntBi ngkai Ganbar .t nfoGanbar.text = "Tidak Ada Ganbar";
return;

}
ncl BacaFi |l e. | oadd i p(sFi | eGanbar, ntBi ngkai Ganbar. Tenpat | nage) ;
oLi st ener BacaFi | e. onLoadProgress = function(ncTarget: Mviedip,
byt esLoaded: Nunber, bytesTotal : Number): Voi d {
var nPersen: Nunber = Mat h. round( ( byt esLoaded/ byt esTot al )
* 100);

ncTarget. parent.tlnfoGanbar.text = "l oading + nPersen +
"o -

b
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oLi st ener BacaFi | e. onLoadError = function(): Void {
ntBi ngkai Ganbar .t nfoGanbar.text = "Error pada proses
loading file " + sFil eGanbar;

b
}

Kita menggunakan event onEnterFrame dalam menganimasikan movieclip. Setiap
instance movieclip mempunya event onEnterFrame karena instance movieclip akan
meng-inherit semua event, method, dan property dari class MovieClip.

Script yang kita gunakan untuk menganimasikan movieclip adalah sebagai berikut :

script animasi movieclip teks sod

functi on ani masi Kot akSoal (nJeni sAni masi : Nunber): Voi d {

i f (nJenisAnimsi == 0) {
var nTar get X: Nunber = 15;
ntSoal . Aksel erasi = (ntSoal . _w dth/2) + 20;

ntSoal . onEnt er Frane = function(): Void {
this. x += this.Aksel erasi;
this. Aksel erasi /= 2;
if (this._x > nTargetX) {
this. _x = nTargetX;
this.onEnterFrame = null;

}
1
} else
if (nJenisAnimasi == 1) {
ncSoal . Aksel erasi = 1;
ncSoal . onEnter Frame = function(): Void {
this. y -= this. Aksel erasi;
t hi s. Aksel er asi ++;
if (this._y < -this._height) {
var sNamaQbj ek: String = this._nane;
this.remveMyviedip();
updat eDaf t ar Obj ekAni masi ( sNanaObj ek) ;
}
|
}

script animasi movieclip pilihan jawaban
functi on ani masi Kot akPi | i han(nJeni sAni masi : Nunber) : Voi d {
var nJum ahPi | i han: Nunber = aSoal [ nNonor Soal ][ 3] .| engt h;
i f (nJenisAnimsi == 0) {
var nTar get X: Nunber = 15;
for (var i:Nunber = 0; i<nJum ahPilihan; i++) {
var ntPilihan:MwvieCip = this["ncPilihan" + i];
ncPi | i han. Aksel erasi = (ntPilihan._w dth/2) + 20;
ncPil i han. Mul ai Animasi = (i + 1) * 3;
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ncPili han. hitung = O;
ncPili han. onEnterFrane = function(): Void {
thi s. hitung++;
if (this.hitung > this. Ml ai Ani nasi) ({
this. x += this. Aksel erasi;
this. Aksel erasi /= 2;
if (this._x > nTargetX) {
this. x = nTargetX;
thi s.onEnterFrane = null;

}s

}
} else
if (nJenisAnimsi == 1) {
for (var i:Nunber = 0; i<nJum ahPilihan; i++) {
var ncPilihan: Mvielip = this["ntPilihan" + i];
ntPili han. bt nPilihan. enabl ed = fal se;
ntPili han. Aksel erasi = 1;
ncPi | i han. Mul ai Ani masi = (nJum ahPilihan - i) *

ncPil i han. hitung = 0;
ncPili han. onEnterFrane = function(): Void {
t hi s. hi tung++;
if (this.hitung > this. Ml ai Ani masi) {
this. y += this. Aksel erasi;
thi s. Aksel erasi *= 2;

}
if (this._y > Stage. height) {
var sNamaObj ek: String =
this. _nane;
this. renpveMovi edip();

updat eDaf t ar Obj ekAni masi ( sNanaObj ek) ;
}

}

Selama aplikas kuis dijalankan, akan ada movieclip-movieclip yang muncul dan hilang
silih berganti. Untuk dapat mengontrol animasi movieclip-movieclip tersebut dengan
baik, kita memerlukan suatu daftar yang menyimpan informasi movieclip mana sgjayang
sedang aktif.

Daftar ini berupaarray. Tiap-tiap kita meng-create suatu movieclip baru yang akan
dianimasikan, kita append identifiernya ke dalam array. Ketika movieclip tersebut sudah
di-remove dari Stage, kita hilangkan identifiernya dari array.

Scriptnya adal ah sebagai berikut :
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daftar objek animasi

functi on updat eDaf t ar Obj ekAni nasi (sNanaObj ek: String): Void {
for (var i:Nunber = 0; i<aDaftarObjekAninmasi.length; i++) {
var sCbj ekTerdaftar: String = abDaftar Qoj ekAni masi[i];
i f (sNamaObj ek == sCbj ekTerdaftar) {
abaf t ar Obj ekAni masi . splice(i, 1);
br eak;

}

}

i f(abDaftarObj ekAni masi .l ength == 0) {
buat Soal Bar u() ;

}
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TAHAP 4. TIMER PENGHITUNG WAKTU

Kita menggunakan penghitung waktu dalam kuis ini sebagai pelengkap, supaya nilai
score yang dihasilkan user setelah menjawab kuis tidak terlalu monoton. User yang
menjawab kuis dengan tepat dan cepat, akan mendapat score yang lebih tinggi.

Untuk itu digunakan syntax setlnterval untuk mengaktifkan fungsi penghitung waktu ini.

initialisasi timer

function mul ai Hi tungWakt u(): Void {
nlnterval = 0;
nWaktu = 0;
updat ePenunj ukWakt u() ;
nlnterval = setlnterval (updat ePenunj ukWaktu, 1000);

Untuk menampilkan timer yang sedang berjalan, sehingga user dapat melihat waktu yang
dipakainya dalam menjawab kuis, kita memakai scriptini :

script menampilkan timer

functi on updat ePenunj ukWakt u(): Voi d {
var nMenit: Nunber Mat h. f | oor ( n\Wakt u/ 60) ;
var sMenit:String nhvenit.toString();

var nDeti k: Nunmber nWaktu % 60;

var sDetik: String "o,

if (nDetik < 10) sDetik += nDetik.toString()
el se sDetik = nDetik.toString();

ncSoal . t Waktu.text = sMenit + ":" + sDetiKk;

nWakt u++;

i f (nWaktu > nBatasWaktu) clearlnterval (nlnterval);
updat eAft er Event () ;
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TAHAP 5. MEMERIKSA JAWABAN

Setelah user memilih sebuah jawaban, kita menja ankan fungsi untuk memeriksa jawaban
tersebut.
Scriptnya adal ah seperti ini :

fungsi memeriksa jawaban

functi on checkJawaban(): Void {
clearlnterval (nlnterval);
var ntPilihan:MwvieCOip = this._parent;
var sPilihan:String = ntPilihan.tAbjad.text.tolLowerCase();
var sJawaban: String =
aSoal [ nNoror Soal ][ 2] .toString().toLowerCase();
var nTot al Score: Nunber = 100;
var nScoreTi apSoal : Nunber = nTot al Score/ aSoal . | engt h;
if (sPilihan == sJawaban) {
nWakt u- - ;
var nPengur angScor e: Nunber = nWaktu *
((nScor eTi apSoal / 2) / nBat as\Wakt u) ;
nScore += (nScoreTi apSoal - nPengurangScore);
taruhSi nbol (ncPilihan, 1);
} else {
taruhSi nbol (ncPilihan, 0);
var ncPilihanBenar: MovieCip = cariPilihanBenar();
taruhSi nbol (ncPili hanBenar, 2);

Movieclip yang benar yang seharusnya dipilih oleh user, didapatkan dengan script berikut
ini:

mendapatkan jawaban yang benar

function cariPilihanBenar(): MvieCip {
var sJawaban: String =
aSoal [ nNonor Soal ][ 2] .toString().toLower Case();
var nJum ahPi | i han: Nunber = aSoal [ nNonor Soal ][ 3] .| engt h;
for (var i:Nunmber = 0; i<nJum ahPilihan; i++) {
var nctPilihan:MwvieCip = this["ncPilihan" + i];
var sPilihan:String =
nmcPi | i han. t Abj ad. t ext .t oLower Case();
if (sPilihan == sJawaban) ({
return ncPkilihan;
}
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Untuk menunjukkan pada user pilihan yang benar dan yang salah kita menampilkan
movieclip-movieclip yang menggambarkan simbol benar dan salah.

menampilkan simbol benar dan salah

function taruhSi nbol (ncTarget: Movi eC ip, nJeni sSinbol: Nunber): Void {
var sNamaSi nbol : String;

i f (nJenisSinbol == 0) sNanmaSi nbol = "lib_Si nbol Sal ah”
else if (nJenisSinbol == 1) sNamaSi nbol = "lib_Si nbol Benar"
else if (nJdenisSinbol == 2) sNamaSi nbol =

"I'i b_Si nbol Tunj ukYangBenar";

ncTarget. att achMovi e(sNamaSi nbol, "ntSi nbol " + nJeni sSi nbol ,
ncTar get . get Next Hi ghest Dept h() ) ;

}
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TAHAP VI. TAHAP AKHIR

Setelah semua soal selesai dijawab, aplikasi kuis akan menampilkan window berisi hasil
nilai score kuis, dengan script sederhana berikut ini :

menampilkan hasil

function tanpil kanHasil ():Void {
var ntW ndowHasi | : MovieC ip = this.attachMvie("lib_WndowHasil",
"ncW ndowHasi | ", this. getNextHi ghestDepth());
mcW ndowHasi | .t Score.text = "Score Anda : " +
Mat h. round(nScore);
nmcW ndowHasi | . _x (Stage.width - ncWndowHasil. _width) /2;
nmcW ndowHasi | . _y (St age. hei ght - ncW ndowHasi | . _height) /2;
ncW ndowHasi | . bt nOK. onRel ease = function(): Void {
this. _parent.renoveMviedip();
susunSoal () ;

Kumpulan script selengkapnya dapat dilihat dalam source file berikut ini, disertai dengan
file-file image yang diperlukan dalam aplikasi kuis:

quizZ.zi p

Adapun untuk movieclip preloadernya, kita dapat membuatkan sebuah movieclip dengan
animasi script sederhana seperti pada source file berikut ini :

preloader.zip

File sumber bisa di download di:
http://www.webmediacenter.cojuiblicproject.php
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