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Prakata

Modul Multimedia merupakan buku teks yang digunakan pada mata
kuliah Multimedia. Di dalam kuliah praktik multimedia, mahasiswa
akan mengembangkan potensinya dalam memanfaatkan beberapa
apalikasi yang tidak hanya penting untuk mengajar namun juga dapat
untuk digunakan pada bidang yang lain. Seperti contoh, kemampuan
presentasi mahasiswa akan lebih didukung dengan dikuasainya aplikasi

prezi, kahoot, videoscribe, edit video dan augmented reality.

Tentu saja, Modul Multimedia ini masih jauh dari kata sempurna.
Untuk itu, masukan yang konstruktif dari berbagi pihak sangat penulis

harapkan untuk perbaikan modul ini.

Semarang, Agustus 2019

Penulis
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BAB |
MEMBUAT PRESENTASI DENGAN PREZI

1. Membuat Presentasi dengan Prezi

Pada bab ini akan membahas pengantar untuk menggunakan prezi dalam
membuat presentasi. Prezi adalah alat berbasis web yang memungkinkan
pengguna untuk membuat presentasi menggunakan tata letak peta. Kita dapat
melakukan “zoom” masuk dan keluar dari item yang berbeda dan
menunjukkan hubungan dari sudut pandang yang menarik. Namun prezi tidak
mampu menjalankan semua powerpoint. Kita memiliki pilihan yang sangat
terbatas pada tema, tidak ada galeri clip art, dan presentasi prezi tidak memiliki
banyak pencetakan opsi yang tersedia powerpoint.

2. Mendapatkan Prezi

Prezi menawarkan tiga opsi berbeda bagi pengguna untuk dipilih saat
mendaftar. Opsi pertama gratis dengan ruang 100MB, dan pengguna dapat
membuat presentasi prezi online, dan kemudian unduh agar dapat disajikan
secara offline. Opsi lain mengharuskan pengguna membayar, tetapi
menawarkan lebih banyak ruang dan keuntungan tambahan.

Untuk mengakses prezi,

1. Kunjungi http://www.prezi.com/.
2. Klik daftar.

| i i
3. Pilih lisensi anda.
4. Isi rincian pendaftaran dan pilih kata sandi. Klik daftar.

m [ | agree to the lerms of use.
5. Klik prezi baru.

Welcome to Prezi!

Ler's get started and be ready with your first prezi in 15 minutes.
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6. Jika anda mendaftar dengan email pendidik atau pelajar maka gunakan
alamat (.edu), anda dapat meningkatkan menjadi berlangganan serta
menikmati apa yang ditawarkan prezi tanpa biaya tamabahan. Di sudut
kanan atas, klik panah di sebelah nama anda, lalu klik Pengaturan dan
Akun.

Settings & Account
Profile Page

Free Upgrade
Logout

7. Kilik tingkatkan.
8. KIlik lisensi siswa & guru.
Ti

Student & Teacher licenses :

9. Di bawah opsi enjoy edu, klik upgrade, dan pilih alamat email anda. Email
konfirmasi akan langsung dikirim. Anda cukup klik tautan di email untuk
mengonfirmasi alamat, dan langganan anda akan diubah menjadi Nikmati
Berlangganan, menawarkan lebih banyak ruang dan manfaat tambahan.

3. Membuat Prezi Anda

Untuk membuat Prezi anda,
1. KIlik prezi baru di sudut kanan atas.

2. Pilih templat untuk prezi anda. Setelah memilih templat anda, klik pakai
templat.
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Choose your template Popular Templates

3 ‘ Uncharted Territory ~ Snowflake 2 _f]ourney (':\ )
\  / LA | 2
[y MR e M|
2 LAy — E—
1 Lr = e -
W e ﬁ
Happy Holidays! Uncharted Territory
3 =2=
1 eyw o
RADAR Investigaton Wall

Radar Investigation Wall

Start blank prezi Use template

Untuk memulai prezi anda gunakan halaman baru, pilih halaman baru
prezi.

3. Anda sekarang akan diarahkan ke antarmuka prezi anda. Prezi baru
diperbarui, dengan lebih banyak fitur dan aksesibilitas lebih mudah.

Alat untuk menyisipkan dan mengedit

Anda dapat melihat bingkai di sini, dan cukup klik bingkai untuk
melihatnya di layar utama

Bingkai anda akan muncul di layar utama.

Modul Multimedia 3



4. Di sudut kanan atas dan kiri layar, ada dua toolbar lainnya. Di toolbar
sebelah kiri, anda dapat memilih untuk menyimpan prezi, membatalkan
tindakan, atau memulai presentasi anda. Di toolbar kanan, terdapat undang
kolaborator untuk mengerjakan prezi anda, cetak presentasi anda, unduh
prezi anda, manfaatkan fitur bantuan, dan keluar dari presentasi anda.

a. Kkiri
:

b. kanan

1
L]

* Share - X Exit

5. Anda dapat memilih atau menyesuaikan tema untuk presentasi anda. Di
toolbar, klik tema.

:é v = * Sh:
Themes

Themes

Executive Editorial  Urban Elegant

Revert to theme theme theme
iginal
oare (£ [ 7] S P 1
Habitat = Manifesto  Summer Infographic
theme d

M1 1)1 2N )
1 -l -I d | & -

Goa

B A1 A 1R

Discreat

Ath Ifr.}t_e Shm-?iw_ Cute
A7 %
Y &R0 e

A NN PR

Customize Current Theme...

Save current theme
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6. Pilih desain untuk presentasi anda, dan klik untuk mempratinjaunya.
a. Untuk membuat desain anda sendiri, pilih kustomisasi tema saat ini.

Customize Current Theme..

Save current theme

b. Ikuti wizard untuk memilih latar belakang, font, dan warna teks dan
objek. Klik Selesai setelah selesai.

' Title 2

- ﬂ
\ ‘: After my londing, the emperor
had eorly notice of it by an.
5 g i 10 express; ond determined in
er g a5 PRI e cervan councll, that | should be tied In
The 1:; o P an account ul e ) st the monmer | have reloted.
e i, toak 0 PE and
coutd g1e N E ing stofl 2
rry <ot

iridy
f‘o:-rmsu.m'up the lappets of
et

Evgmatosy of zo0m: i
586, of enic nrlgn.ml.::‘
il py e 191785 ovlghor _
g gm lens is ¥

regon to use 1270

4. Menambahkan Informasi ke Prezi Anda

1. Langkah pertama untuk menambahkan teks ke prezi anda adalah mengklik
area yang ingin anda gunakan terlebih dahulu. Di sini, kotak teks akan
muncul.

2. Saat anda mengetik, anda akan memiliki opsi pemformatan. Ketika anda
selesai mengedit atau memformat teks, klik di luar kotak.

Pilih gaya font, gaya paragraf, atau poin-poin tertentu '
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3. Setelah anda mengklik di luar kotak, klik kembali pada kotak teks. Toolbar

4,

akan muncul. Toolbar ini penting untuk membuat presentasi prezi dan

tersedia untuk setiap objek yang anda tambahkan ke presentasi anda.

a. Kilik ikon tangan di lingkaran tengah, tahan dengan mouse anda, dan
pindahkan objek anda ke lokasi yang berbeda.

b. Klik ikon plus dan minus untuk menyesuaikan ukuran objek.
+

‘ﬂ'

¢. Untuk memutar objek untuk mengubah sudut dan posisi, gulirkan
mouse ke sudut kotak hingga ikon rotator muncul.

d. Klik edit teks atau hapus untuk meletakkan objek dalam mode
pengeditan atau menghapusnya.

# EditText [ Delete

Anda juga dapat menambahkan bentuk, gambar, dan video youtube ke
prezi anda, atau bahkan mengimpor slide powerpoint anda. Di toolbar atas,
pilih sisipkan, lalu pilih media yang ingin anda masukkan.

e s B

bl |msge.
W Symbaols & shapes

& Dlagram.

. O vouTube video..
@ Add Back

M J) Add Voice-over to Path Step #2..

& From file

JF, video]

& From My Collection...

& PowerFoint.
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a. Klik bentuk untuk menyisipkan bentuk, simbol, membuat gambar, atau
bahkan menyorot. Pilih gaya, lalu pilih dari banyak opsi.
L& o8- o Styles

Frarmes & Arrows Insert Themes

hd Image..
@ Symbois & shapes

o Dlagram.

YouTube wdeo... '
Add Background Muslc 1«

o
7l
M 1) Add Voice-over to Path Step #2...
Simple Dark Simple White
-

From file (PDF, vid=o]

From My Collection...

& PowerFoint. ( \'ﬁ @
« Sketched * Photographic Sketched

Cute

3

—5

Stickers

b. Jika anda membuat gambar atau memasukkan gambar yang tidak anda
inginkan di sana, klik undo di toolbar atas.
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c. Jika anda ingin menyisipkan gambar, klik sisipkan gambar, lalu pilih
file untuk mengunggah gambar anda sendiri, atau gunakan toolbar
pencarian google secara langsung untuk menemukan gambar dengan

google.

Insert image

= Select files...

Search images on the web

Go -‘w{i\'

d. Jika anda ingin menambahkan slide dari PowerPoint, pilih PowerPoint,
lalu pilih presentasi yang ingin anda unggah.

o R

insert

Image...

Symbols & shapes...

»om

Diagram...

YouTube video...

Add Background Music...

b = |

From file (PDF, video)...

o mr

From My Collection...

PowerPoint...

Themes

Add Voice-over to Path Step #2...

Jelajahi file anda dan pilih file
yang ingin anda unggah.
Setelah file ditempatkan di
prezi, klik  file  untuk
membuka toolbar dan
memindahkan / mengeditnya.

ii. File yang dapat dimasukkan

ke dalam prezi:

1. File gambar: JPG, PNG,
GIF

2. Format video: FLV, F4V,
AVI, MOV, WMV, MPG,
MPEG, MP4, M4V, 3GP.

Catatan: Ukuran unggahan

maksimum untuk file adalah

50MB per file.

5. Pengguna juga memiliki kemampuan untuk memasukkan video youtube ke
dalam prezi anda. Perhatikan, video youtube yang disematkan hanya akan
berfungsi jika ada koneksi Internet.
a. Untuk menyisipkan video youtube, klik sisipkan, lalu pilih video

youtube
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Insert Themes

ki Image..
¥ Symbols & shapes..
+s Diagram..

B YouTube video...

M Add Background Music...
b. Salin dan tempel URL video youtube ke dalam kotak teks. Klik sisipkan

Insert YouTube

rap sty ymurdimaeert e oty wib the Bies Terms of Lie.

c. Video youtube akan muncul di presentasi. Klik video untuk
memindahkannya sebagai objek.

6. Beberapa fitur baru pada prezi termasuk audio. Audio mudah ditambahkan,
dan dapat langsung ditambahkan melalui prezi. Untuk menambahkan opsi
audio yang berbeda di prezi, caranya sebagai berikut:

a. Dari tab sisipkan, pilih tambahkan musik latar belakang.

Modul Multimedia 9



ki Image..
¢ Symbols & shapes...

s Diagram...

B YouTube video.
' Add Background Mu

J1 Add Voice-over to Path Step #2...

b. Jelajahi file anda untuk memilih audio dan klik buka.
¢. File audio anda akan mulai mengunggah.

# Edit Path

01 - Levels.mp3 i Uploading: 0%

d. Audio ini akan diputar di latar belakang sesuai dengan prezi anda.
7. Pilihan lain untuk audio adalah voice-over ke langkah jalur tertentu.
a. Klik pada langkah path dari toolbar navigasi di sebelah Kiri yang ingin
anda tambahkan suara. Dari tab sisipkan, pilih tambahkan voice-over
ke ...
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i &!
Insert Themes
i Image..

% Symbols & shapes..

o Diagram...

D YouTube video...
@ Replace Background Music...

b. Ikuti instruksi yang sama seperti menambahkan musik latar, dimulai
dengan memilih file audio anda dari komputer anda.

. Menjadikannya Presentasi
. Terus kembangkan prezi anda. Untuk gagasan utama yang ditambahkan,
buat teks lebih besar dari detail pendukung. Atur informasi di bawah setiap
topik bersama dalam kelompok.

Goals for 2014

Increase sales by 34%
Increase territory

2. Setelah anda selesai menambahkan teks dan menyisipkan gambar serta

bentuk yang diinginkan untuk subjek yang sedang anda kerjakan, anda
perlu mengelompokkan informasi tersebut bersama-sama.

Modul Multimedia 11



3.

12

a. Di toolbar alat atas, klik Bingkai dan Panah.

b |
[& - At
F & A .
LT m“»\dd frames and arrov

[1 Draw Bracket Frame
O Draw Circle Frame
B ODraw Rectangle Frame

{1 Draw Invisible Frame

2 Draw arrow
/" Draw line

¥ Highlighter

Pilih jenis bingkai yang ingin anda tambahkan di sekitar informasi anda
b. Setelah memilih bingkai yang diinginkan, tahan mouse anda dan seret

sampai ukurannya sesuai. Klik pada bingkai sehingga toolbar alat

muncul, dan anda dapat mengedit ukuran dan posisi bingkai.
Lanjutkan menambahkan item ke presentasi anda, dan pastikan untuk
membingkai setiap kelompok informasi. (Jika anda tidak menyukai
tampilan perbatasan, pilih bingkai yang tidak terlihat). Prezi akan
mengenali setiap frame sebagai grup untuk memperbesar presentasi.
Semua bingkai akan muncul di sepanjang sisi kiri layar anda.
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# Edit Path

01 - Levelsmp3 g

4. Setelah anda membuat grup informasi dan membingkai setiap grup, anda
dapat membuat jalur untuk diikuti oleh presentasi anda.
a. Di sisi kiri layar, pilih edit path.

# Edit Path

01 - Levels.mp3 gl

b. Path anda akan secara otomatis menjadi urutan di mana anda telah
memasukkan bingkai anda. Untuk mengatur ulang urutan jalur anda,
cukup klik dan seret bingkai di sisi kiri layar untuk mengatur ulang
mereka (seperti slide di powerpoint) atau klik dan seret angka di layar
utama.

Modul Multimedia 13



5. Setelah anda membuat jalur untuk presentasi anda, anda dapat melihat
presentasi.
a. Pada toolbar alat di sisi kiri layar, klik present

: I Present IR

[~ L]
b. Klik layar penuh jika anda ingin melihat presentasi di seluruh layar

anda. Navigasi menggunakan panah di kanan bawah atau dengan
tombol panah. Ada juga tombol putar otomatis untuk menjalankan
presentasi anda secara otomatis

~
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6. Mencetak Prezi Anda

Pengguna dapat mencetak prezi mereka untuk dibagikan kepada orang lain.
Untuk mencetak prezi, pengguna harus menambahkan path ke prezi. Prezi
akan dikonversi ke file PDF, di mana setiap langkah path akan menjadi satu
halaman dan akan mencakup halaman ikhtisar dari seluruh prezi.

Untuk mencetak prezi, klik dropdown share, lalu unduh sebagai PDF, dan anda
dapat mencetak prezi dari file PDF.

=i @ Share - X Exit

4 Share prezi...
In:
B Present remotely
® Share on Facebook...
-

= Download as PDF

Se:

¥ Download as portable prezi
(2B O |

7. Mengakses Prezi Anda Nanti
Setelah selesai mengerjakan prezi anda,
1. Klik simpan secara berkala, atau keluar sepenuhnya dari prezi anda.

#* Share ~ X Exit

2. Ketika anda memilih untuk kembali dan mengerjakan presentasi anda,
masuklah ke prezi, dan klik tab prezis anda di bagian atas.

Your prezis  Learn & Support Explore
3. Kilik presentasi yang ingin anda kerjakan.

4. Di sepanjang bagian bawah presentasi anda, anda akan melihat toolbar.
Klik edit.

m B Present remotely & Download s Save = copy it Share Embed
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8. Mengunduh Prezi Anda
Prezi dapat diunduh, memungkinkan anda untuk hadir tanpa koneksi internet.
1. Masuk ke prezi, dan klik rezis anda pada tab di bagian atas.

Your prezis  Learn & Support Explore

2. Kilik presentasi yang ingin anda unduh.
3. Di sepanjang bagian bawah layar, klik unduh.

m M Present remotely | 4 Download | Save & copy | | o Share | Embed

4. Pilih ekspor ke prezi portabel, dan klik unduh.
Choose a format to download

a Export to Portable prezi to present offline

* Present offline on a Mac or PC (embedded YouTube videos need Intemet to play)
® Burmn your prezi to 3 €D or thumbdrive
* Portable prezi is not editable (edit here, and export again if you need to make changes)

© Download for Prezi Desktop to edit and present offline (for Pro users)

5. Tautan akan muncul untuk anda klik ketika prezi anda siap.

Your prezi is ready

Your downloadable prezi has been created. Please click this link to download the file.
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6. Pilih untuk menyimpan file, dan klik OK.

Opening life-of-zoey-133tczlzgwfh.zip

Yau have chosen ko open

(1] life-of-zoey-133tczlzgwih.zip
which is a: zip File
fram: hkbp: /{0301, static. prezi, com

Wehat should Firefox do with this File?

O comun

{%):5ave File

(] 4 ] [ Cancel

7. Pilih untuk mengekstrak data dari file, dan prezi anda akan dapat diputar
melalui flash, tanpa perlu koneksi internet.

9. Untuk Bantuan Lebih Lanjut
Prezi menawarkan berbagai video dan tutorial untuk pengguna berdasarkan
tingkat pengetahuan mereka tentang prezi.

Your prezis Learn Explore

Klik tab learn di bagian atas layar untuk melihat berbagai pelajaran untuk
mempelajari cara meningkatkan presentasi anda.

Modul Multimedia 17



BAB II
BELAJAR KAHOOT

Dunia teknologi semakin memanjakan kita. Kini teknologi menjadi solusi
hampir di semua bidang. Pemanfaatannya pun semakin marak di berbagai
tempat. Salah satunya adalah pembuatan quiz interaktif untuk pembelajaran
atau pelatihan.

Dulu kita harus mengembangkan game atau quiz berbasis pemrograman, tapi
kini sudah hadir satu solusi yang sangat mudah. Solusi pembuatan game atau
quiz interaktif itu adalah Kahoot.

1. Apa Kahoot itu?

Kahoot merupakan paltform
lerning games yang dapat
dimanfaatkan untuk membuat
game atau quiz interaktif. Kahoot

& dapat juga digunakan untuk
diskusi maupun membuat survey. Penasaran dengan Kahoot ini? Bagaimana
cara membuat quiz interaktif dengan Kahoot?

2. Membuat Akun Kahoot

Kahoot tersedia dalam dua versi, yaitu For School dan For Businesses. Guru
bisa memilih versi For School untuk membuat quiz interaktif secara gratis.
Inilah langkah pembuatannya!

18 Modul Multimedia



Langkah pertama, kunjungi website Kahoot di (www.kahoot.com)

Hahoot'l' [ S W—EI

Ad
i
h UNLEASH THE MACGIC OF LEARNING IN £

Bila anda belum memiliki akun di Kahoot silakan buat akun dengan klik sign

up.

Anda akan diberi empat pilihan akun, silakan pilih “As a Teacher”.

1 want to use Kahoot!

Asa As a
Teacher Student

Setelah itu ada tiga pilihan sign up
dengan  akun  Google, akun
Microsoft, dan email. Pilih sesuai
akun yang Anda miliki. Misalnya
akun Google, klik Sign up with
Google.

Modul Multimedia
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Anda akan dihubungkan dengan akun Google yang anda miliki. Lalu, isikan
data anda.

Data berupa nama sekolah dan username. Klik No
Your account details pada pertanyaan Have you played Kahoot before
dan beri centang pada | have read and agree....
Terakhir, klik Join Kahoot!

A0 Foor SCh0ol OF UrharETy

. Akun Kahoot selesai dibuat. Kita bisa langsung
membuat game atau quiz interaktif di Kahoot ini.

Sekarang anda resmi telah masuk di Kahoot dan
menggunakan aplikasi ini

3. Membuat Kuis dengan Kahoot

Setelah mengetahui apa itu kahoot pada artikel sebelumnya. Sekarang saatnya
mencoba membuat salah satu dari 4 pilihan permainan yang tersedia (kuis,
diskusi, survey, dan campuran). Pada artikel ini permainan pembelajaran yang
akan dibahas adalah “kuis”. Kahoot — kuis merupakan permainan pilihan ganda
dengan maksimal jumlah pilihan 4 butir jawaban. Pada tampilan soal kuis
pilihan ganda bisa memunculkan gambar atau video tergantung dengan bentuk
soal yang kita inginkan.
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Permainan kuis ini bisa digunakan pada saat pre-test sebelum masuk pada
materi baru, latihan, post-test, penguatan materi, remedial, pengayaan dan
lainnya, yang pasti sebagai variasi dalam menyampaikan materi agar siswa
tetap fokus dan minat pada pembelajaran. Baiklah, sebelum memulai membuat
Kahoot — Kuis, kita siapkan dulu daftar soal dan jawaban, gambar atau video
pendukung agar memudahkan dalam mengelolanya dikarenakan dalam
pembuatan Kahoot harus terkoneksi dengan internet. Langkah-langkah dalam
pembuatan Kahoot — Kuis adalah sebagai berikut:

Langkah pertama, silahkan masuk ke akun kahoot anda

" [ I
e —1 R LT e ep——
[=a ] hesT i L IR pe—
..................
' LY e ——
o e -
i
[ P ———
]
P
=] ; g,

|

Tekan Creat, setelah kalian menekan create maka akan muncul tampilan
seperti yang ada di samping ini:

Craate a new kahoot
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Terdapat tiga opsi yang dapat kalian pilih sesuai dengan apa yang akan kalian
gunakan, disini akan dijelaskan satu persatu bagaimana pengoperasian
pembuatan Quiz, Jumble, dan Survey.

Dan pada kesempatan kali ini kami akan menyampaikan tutorial membuat
Quiz dan survei dengan menggunakan kahoot.

Untuk pembuatan Quiz, kalian dapat memilih opsi ‘Create New’ pada kolom

Quiz.

Create a now kahoot

Quiz Jumble Survey

Tampilan yang akan muncul stelah kalian klik tombol Quiz adalah sebagai
berikut

K! quiz

T £ aeerkvage

e by by soadpne g
ety e

[P

Lemabet Watshy Larigy

Crerd ranvirres,

Pada kolom Title kita dapat menempatkan judul sesuai dengan apa yang kita
inginkan. Pada kolom Description kita dapat menambahkan keterangan berupa
tagar yang berkaitan dengan yang akan kita buat. Kolom Language adalah
dimana kita menyesuaikan kahoot yang akan kita buat dengan bahasa yang
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akan digunakan. Sedangkan credit resources digunakan untuk credit sumber
yang telah kita gunakan. Pada visibility, di sini kalian dapat memilih everyone
agar quiz yang kalian buat dapat diakses oleh siapapun. Untuk cover image,
kalian dapat menambahkan sebuah gambar agar quiz yang kalian buat lebih
menarik.

] K" survey =

Dmaztiptian
Depresikah Kamu?
L of

| &
W

Cama crestar

B s ring rmeriss sodibohiu koseng?

o § s st st ket

Tirre
55 fime -
H L Apakals harre) aeing sekal dakensunsana hEl ot kasal? x (41
i 2 piakal 1R ¥ " 1 Al ] W 41

Gambar di atas merupakan contoh apabila kolom-kolom yang ada telah diisi.
Untuk membuat soal, silakan klik Add question.

Tampilan untuk membuat soal adalah sebagai berikut

1 e L O
Zerpimege

h:c - E E “
=

- arap &

e AoEaw 2

et 1 ey,

Question kita dapat menuliskan soal sesuai keinginan. Pada kolom Time Limit
digunakan untuk mengatur durasi waktu dalam menjawab soal.

Pada kolom Answer 1-4 dapat dituliskan opsi jawaban dari pertanyaan yang
telah diajukan.
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Untuk kolom Media digunakan untuk menambahkan gambar atau video guna
menunjang soal.

Serta kunci jawaban di ceklist hijau.

Isilah komponen — komponen yang ada, khusus untuk bagian media alangkah
lebih baiknya ditambahkan sebuah gambar atau video agar quiz yang dibuat
lebih menarik.

Setelah semua terisi, Klik next untuk membuat soal berikutnya.

Buatlah soal sesuai kebutuhan dengan klik Add question dan langkah seperti
cara di atas. Jika sudah selesai, klik Save yang ada di pojok kanan atas.

Apabila beberapa soal telah dibuat maka tampilan akan seperti gambar di
bawabh ini

K' survey

Depresikah Kamu?

Gambar di atas merupakan contoh apabila kolom-kolom yang ada telah diisi
Untuk membuat soal, silakan klik Add question. Tampilan untuk membuat soal
adalah sebagai berikut
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Saved and published!

‘Dopresikah Kamu?

@009

Setelah disimpan maka akan muncul gambar seperti di bawah ini

Edit it : apabila anda ingin mengedit ulang soal-soal yang telah ada buat
Preview it : apabila anda ingin melihat soal-soal yang telah anda buat

Play it : apabila anda ingin mepermainkan quiz yang telah anda buat

Share it : apabila anda ingin menshare hasil quiz yang ada buat

) o tia:ha g yrur miLcencs ok inrs 33 Leing AweaeE repr o eiwscnnd . [EEETEEE

Fatwot! (=]
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Kalian klik tombol play, maka tampilan selanjutnya seperti di bawah ini
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Kahoot!

iy 'y
L1 Umaices

Claanic

Kalian dapat memilih Classic atau Team Mode. Classic dapat dimainkan siswa
antar siswa atau Team Mode dapat dimainkan dengan berregu atau team. Pada
dasarnya permainan akan sama baik dilakukan secara individu atau berregu.
Pilih model classic untuk quiz antar siswa

Join this Survey with the Kahoot! app or at kahoot.it

with Came Pik:

11591

Lalu, akan tampil Game PIN yang harus dimasukkan oleh tiap siswa atau
peserta. Beri intruksi siswa atau peserta agar mengakses website
https://kahoot.it/ dengan HP-nya lalu diminta memasukkan Game PIN yang
tersedia. Biasanya, guru menyajikan game dengan bantuan LCD proyektor
agar tampilannya bisa dilihat semua siswa.
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Kamu sering merasa sedih atau kosong? 0

kahoot it Game PIN: 1159

Apabila sudah dimainkan maka tampilan yang disajikan untuk pembuat quiz
adalah sebagai berikut

Tr oo o grmaPitee O Dan tampilan yang disajikan untuk siswa atau peserta
PiN: 1591 oo sebagi berikut

Cand

4. Membuat Jumble Dengan Kahoot

Hasil dari quiz yang diberikan dapat dilihat apabila
quiz telah selesai dijalankan.

Selamat mencoba

Kahoot — Jumble, adalah menu permainan baru dari Kahoot. Jumble jika
diartikan kedalam bahasa Indonesia adalah campur aduk, maka jika
diterjemahkan dalam permainan yaitu menjodohkan, menyusun atau
mengurutkan jawaban acak dari pertanyaan yang diajukan. Cara
memainkannya sangat sederhana, siswa diminta menekan pilihan jawaban dan
menggesernya sesuai urutan.
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Langkah-langkah

1. Sign Up dan masuk ke halaman dashboard Kahoot, Maka akan muncul
menu seperti berikut. Lalu tekan Creat ..

5 g o 10 i L 8 - 0.

wcrect s dnscwvies 31 OIS

Mykatooms  urheninse il S aprp semaney (RS Lenregern

e N Mygens
m ¥ plags W OTEN CAYA BRLAIAR
m PP N ch po e B— ——
| Cr
i

2. Pilihlah salah satu fitur yang tersedia apakah Quiz, Jumble, atau Survey.
Disini saya memilih Jumble, karena kali ini saya akan membuat Jumble
dengan Kahoot.

[ T e— 5 v 1B - "R
1o — .

Create a new kahoot

Quiz Jumble Survey
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3. Tulis judul, diskripsi,tentukan bahasa dan vebility, seperti gambar berikut

o 73 (i B 3 cee IS - cEm
€ = Cfy o vemovemwn S .

e L e by
[rep—

g s e waae

G TN € T
Lalu tekan OK, atau GO

4. Maka akan muncul gambar seperti di samping ini

0 A e - 2 « 48 - cicm
P

Descdption

. pendidikan

Jumble creator

Add Tumble Question

¢ AT - ]
Kemudlan tekan tanda plus dan silahkan dibuat soal sesuai kebutuhan
kemudian tekan save

5. Akan muncul lembar soal yang harus kita isi untu menjadi sebuah
pertanaan yang siap untuk dimainkan,.. Setelah selesai dengan soal yang
diharapkan, tekan next untuk melanjutkan soal yang ke-2 dan seterusnya
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. Jika sudah selesai membuat beberapa soal yang diinginkan , langsung
saja tekan save

Vs o s o 8§ 3 |7y . I L P R vy EES - OEn

: a9

. pendidikan

Add Jumbie e
s : RS 0000
O € e
. Selesai dan langsung bisa dimainkan ;o . , -

. Semoga bermanfaat.. dan Selamat Bersenang — Senang

5. Membuat Survey Dengan Kahoot

1. Sign Up dan masuk ke halaman Dashboard Kahoot, Pilihlah salah satu

fitur yang tersedia apakah Quiz, Jumble, atau Survey. Disini saya
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memilih  Survey, karena ingin membuat Survey secara online.

Create a new kahoot

Quiz Jumble Survey

2. Isikan deskripsi dari kuis yang ingin anda buat misalnya judul, deskripsi,
settingan untuk Survey. Pada settingan "Visibility", silahkan pilih "Only
you" bila kuis hanya bisa dibuka dan ditampilkan untuk keperluan anda
sendiri misalnya untuk pembelajaran di kelas kita. Anda juga bisa
menambahkan gambar yang relevan. Kemudian jangan lupa klik OK, GO
bila sudah selesai.

3. Setelah berhasil membuat deskripsi Survey anda, saatnya untuk memulai
membuat pertanyaan dalam Survey yang akan anda buat. Pilih Add
Question.
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.m':l

SaIrvey caeator

Question  : untuk membuat pertanyaan
Time limit : Batasan waktu

Answer : Jawaban yang dibutuhkan
Media : menambah gambar atau video

Setelah selesai, centang pada jawaban yang benar sebagai kunci jawaban
kemudian klik next

Dan,,,selamat,, Pertanyaan no. 1 sudah selesai dibuat, sekarang tinggal
menambahkan pertanyaan-pertanyaan berikutnya. Langkahnya sama
seperti langkah sebelumnya. Bila sudah selesai, klik save pada sebelah
kanan atas.
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6. Pilih Preview it atau Play it,

Came options

Frakide & Seraak BonuE v

Harms: QEACTEnr  ies desis
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7. Pada Game Options, pilihlah Display Game Pin Throughout untuk

34

menampilkan PIN yang nantinya akan diberikan pada siswa kita. Lalu
pada bagian atas, pilih sistem

Jain this Survey with the Kahoot! app or at Kahoot.it

with Came FIN:

669608

@ Walting for players...

permainan secara classic atau team kemudian nomor PIN akan muncul
pada layar anda.
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BAB Il
PENGANTAR UNTUK GEOGEBRA

1. Cara Memulai dengan GeoGebra

Jika Anda belum mengunduh GeoGebra, buka browser anda dan buka situs
web GeoGebra http://www.geogebra.org.

Gebra

c

Mattters - TOU..,

GeoGebra

Bl GeoGebraCAS/Docu.. @I Yahoo! () Xlogo Downloads (T) TLMsp

T e e g
GeoGebra B o =
. ot i
Free mathematics software fofflearning and teaching e
A,
Download £ 1™
//f \\\
/ A"
., {
» |nteractive graphics, algebra and spreadsheet / S _,.,>\\
» From elementary school to university level // | >
s Free learning materials '\_H_:_____‘—““__ _.:'__,_ =

Saya jarang punya masalah menggunakan WEBSTART di komputer jaringan
di sekolah saya, juga dalam lokakarya individu dengan peserta. Namun, jika
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anda mengalami masalah, beri tahu saya, dan saya akan menyediakan installer
off-line untuk anda gunakan.

GeaGebra

Al

.
E-Mail Lis

r computer. You will get a desktop Type your e-mail at
e too. GeoGebra.

WebStart

Install and start GeoGebra on
icon to use our software offf
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2. GeoGebra 4.0 (Agustus 2011)

Mengenal GeoGebra4.0

Mari kita mulai dengan mendapatkan GeoGebra4.0 beta yang dimulai di laptop
anda. Ini berfungsi penuh versi GeoGebra, dijadwalkan menjadi versi webstart
resmi pada akhir Agustus (anda kemudian akan ikuti prosedur di bagian 1
untuk memulai GeoGebra4.0). Karena sudah terlambat dalam proses pengujian
Beta, anda akan bekerja (dekat) dengan produk jadi. Namun, sepatah kata
bijak:

Harap dicatat bahwa versi ini memiliki banyak fitur yang belum selesai dan
semuanya fitur dapat berubah. File GeoGebra yang Anda buat hari ini
mungkin tidak bekerja di versi mendatang.

Mulailah  dengan  membuka  browser web dan  pergi ke
http://www.geogebra.org/forum/. Forum ini ke mana anda pergi untuk
mendapatkan "dukungan teknis" atau "layanan pelanggan." Anda harus
meluangkan waktu membaca utas Forum.

GeoGebra

About  Download Help Wiki  Forum

‘Hlogin M Register HFAQ  ® Search

User Foum

Last visit was: It is currertly Mon Jun 06, 2011 11:53 am [All times are UTC + 1 hour |
View unanswered posts | View sctive topics

Englich speaking users

@ Using GeoGebra ats 5379 | 39Uun04, 201112:02 pm
QOuestions conceming the uss of Gealiebra as a stand-alone application Iotarho #0
7y Iechnological Questions Thudun 02, 2011 12:32 pm
N i on, it workbests, GeoichraVilkl, st o 854 | 081 SR
German speaking users 'ﬂ'
/7y Bedienung von GeoGehra win | aies | SumMay?23; 2011 1253 pm
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Gulir ke bawah ke bagian bawah halaman ini ke bahasa Inggris: GeoGebra 4.0
Beta forum. Klik di tautan forum.

BUg%, P

_ Englich: Feature Requasts
) Sun Jun05, 2011 7:01am
Qg Thiz is the place to discuss possible new features of GeoGebra with 302 3681 heimdzl 40
other users ) ) | | |
@ E .II:h Bu Ra. GooG‘obr: 3.2 v 3595 | ThU Junr[‘)_z. ZDII_'L 11:02am
Let's try to get rid of these litte fellows! hibortol =0
1 ish: .| . .
;.;J English: GeoGebra 4.0 Beta ) 1381 sypz | MI1an 0, 2011 10:36 am
Comments and bug-reports concerning GeoGebra 4.0 Beta version Daniel Mentrard 40
— | English: GooGabra 5.0 Bata (with 3D])
@ Englich: GeoGabra 5.0 Bata (with 3D! ) T
) | Comments and bug-reports far GeoGebra 5.0, which supports 3D a2 452 Shleparg =01
constructions.
Anda ingin mengklik tautan thread yang ditunjukkan di bawah ini.
English: GeoGebra 4.0 Beta
&£ newlopic | Page 1of 26 [ 1280 topics ] Gotopage1,2, 3,4, 5 - 26 Next

Topics Author Replies

ThuMay 12, 2011 617 pm

/By | May 2011 Newslettar murkle o 2676 i
| Markus Sur Mar 28, 3010 12:33 pm
i . GeoGebra Events Calendar & Msp Hhorwratiar o PIEL | Lo eus Hohenmwarber +01
: Markus :
g E| Welcome to the GeoGebra 4.0 Beta Forum e 3 31143 st Ma!'alf',‘;ﬂié:i o
Toples
G | 3.9257.0 skl B g5p  Mon May 30, 2011 10:43 pm
= - murkle 40

| = Sun Sep 05, 2010 5:41
g _ GzoGebra Beta for openSUSE heimdall o 1695 i EF])]gmllda]_Il‘D &
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Klik tautan mulai web yang ditunjukkan di bawah ini. Ini akan menginstal
GeoGebra4.0 Beta.

Welcome to the GeoGebra 4.0 Beta Forum

£ newiopic Page1af 1 [6posts]

Markus Hohenwarter Post subject: Welcome to the GeoGebra 4.0 Bets Forum O Posted: Mon Jan 15, 2007 5:10 pm
[__ofline_| Dear GeoGebra users!
Site Admin

Thiz forum lets you give feedback on the currently developed version of GeoGebra 4.0. Please find
the latest notes about the beta version in the decument
bittp:/funwve.geozebra.org fen/wiki/indexp .. 0Geba_4.0

0 Please note that this version has many unfinished features and that all

[6)]
e St N 25 S features are subject to change ©

10:58am
Posts: 1003 (I ggh files that you create may not work in future versions ([

Location: Linz, Austria
‘U can run the GeoGedra 4.0 beta version directly here: /
hittp:/fwnan, bra.org fwebstart/4.0/) hrs-40.jnlp

This is an experimental version that uses a locally installed version of Maxima (if available)
instead of MathPiper for the CAS commands:

Satu-satunya hal yang diminta anda lakukan adalah melaporkan bug di forum
GeoGebra4.0. Ingat, setelah 21 Agustus, anda akan mengikuti prosedur di
bagian 1 untuk mendapatkan GeoGebra4.0 mulai dengan membuka situs web
GeoGebra http://www.geogebra.org, dengan mengklik tombol Download, lalu
mengklik tombol Webstart di halaman berikutnya.
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3. Pengantar Antarmuka GeoGebra4.0

Matematika dinamis perangkat lunak GeoGebra menyediakan enam
pandangan objek matematika berbeda seperti yang ditunjukkan pada gambar
di sebelah kanan. Tiga dari pandangan ini - Tampilan Grafik 2, Tampilan
Aljabar Komputer, dan Konstruksi Protokol - baru bagi GeoGebra4.0. Secara
singkatnya, ada banyak hal yang dapat anda lakukan GeoGebra4.0.

L Ed B — B |

""" ST — — Menu Bar
{ Sl PTG |-11 B 1 | Move: Drag or select objects (Esc)| Tool Bar Help
Algebra M Graphicse' | o wE I CAS 2! \preadsheet
Free Objects B 1 A B Cc
Dependent Objects I e |
5 I |
2
4 3
Algeba Computgr 4
View 3 Algebra View |5
E 6 .
Graphics & Spreadsheat
View View
8
Graphics 2 HEE 0 (Construction Protocol = | 9 |
2’1* 2o e 123 477 Na [ Def.[Valueg Ca..|| 10 |
-1 11
Graphics 2 Construction | 12 |
] view2 J—- Protocol (12|
- 3 i 14
'{ B = o/oEgm| 15
Input: Input Bar -

Beruntung bagi kami, kami utamanya akan menggunakan tiga tampilan ini:
tampilan Grafik, tampilan numerik aljabar dan tampilan Spreadsheet. Tiga
tampilan ini memungkinkan anda untuk menampilkan matematika objek
dalam tiga representasi berbeda: secara grafis (mis., titik, grafik fungsi), secara
aljabar (mis., koordinat titik, persamaan), dan secara numerik dalam sel
spreadsheet. Dengan demikian, semuanya representasi dari objek yang sama
dihubungkan secara dinamis dan beradaptasi secara otomatis dengan
perubahan dibuat untuk representasi apa pun, tidak peduli bagaimana awalnya
dibuat.
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77 Oeitinnia

| File Edit View Porspeclwes Options Teols Windaw Help _[ Menu Bar l
n | f=3 I '-'?_| oy |._ | o |_._ @2 (|| 3 lMavn Drag or select abjects (Ese)] Tool Bar Help P
Algebra == Graphicss == g nreadshest =1
| Taal
Fres Oblects Sl Sar s = -~ %
Dependent Objects 1 |
) 2 | | | |
a
C o ver ) e
gebra View — -
Graphics View 8 Spreadsheat View
9 8
o § - 9
2 A o 1 2 3 4 & € |10
1 1
2 12 |
) 13 | |
L 14 4 4
| ‘5 o |iam
| Inpt: | Input Bar I

4. Mengenal Tampilan Grafik

Menggambar!
Tujuan dari kegiatan pertama ini adalah berlatih menggunakan toolbar alat dan
untuk merasa nyaman bekerja dengan objek di tampilan graflk

&l ®7 ®?. ‘ﬁ_’ &
Untuk memulai, sembunylkan tampilan aljabar. Ada tiga cara kamu bisa

melakukan ini:
* Anda dapat pergi ke menu tampilan — aljabar,

a=g %,

5

d

1T LWL VIGEW T CIapTwy

atau LY | Ol || B[P
e Ctrl + Shift + A atau Algebra CEE i
+ Anda dapat mengklik ikon kecil di kanan atas = Free Objects

sudut jendela tampilan aljabar. Dependent Objects

2. Selanjutnya, tunjukkan kotak koordinat. Ada dua cara anda dapat
melakukan ini:
» Anda dapat pergi ke menu tampilan — kotak,
atau
» Sekarang setelah tampilan aljabar ditutup, | = :
anda dapat mengklik ikon kotak kecil di sudut -
kiri atas.
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BERMAIN! Gambarlah dengan GeoGebra

Gunakan mouse dan berbagai alat dari alat toolbar untuk menggambar angka
di kertas gambar (contoh. persegi, persegi panjang, rumah, pohon, ...). Untuk
mengakses alat, anda harus — Peeuves

mengklik pada segitiga kecil untuk ” k= 4_‘_\
E
[
Ll

buka alat, lalu pilih alat yang anda | | }>- Polygon
inginkan menggunakan. I» Regular Polygon
Jangan lupa membaca toolbar |- % Rigid Polygon
alat membantu jika Anda tidak = PolyLine

tahu caranya -
gunakan alat.

ELTL LN

=l

Reflect Object about Line
Select object to reflect, then line of reflection

&

a=2
| "o |
W)

cafst
W)

Hal yang harus dicoba ... i e
+ Coba ubah warna dan ukuran benda yang berbeda. [i=-m- ——- -]

Klik pada suatu objek, lalu jelajahi alat-alat mini
.. 5
ini. [l /

« Berlatih menciptakan titik yang terletak pada _/9“’
objek. ' ¢

«  Berlatih menggunakan alat alat ukur 7 ‘&J ™

L Angle

5

Angle with Given Size

- Distance or Length
g Aren

| Slope

» Memperbaiki kesalahan langkah demi langkah
menggunakan undo dan redo tombol yang terletak — &

di sudut kanan atas jendela. E
=)=
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+ Pilih objek apa saja dan
(MacOS: Ctrl-klik). Jelajahi

muncul.

klik kanan
menu yang

| Circle ¢: Circle through B with center A

| &

Equationa ®*+bxy+tcy+da+rey=f

“. Show Objedt

Show Label
Trace On

Copy to Input Bar

Rename
Delete

Object Properties .
SER |

5. Mengubah Bagaimana Hal Terlihat: Properti Objek GeoGebra

Setiap objek yang anda buat di GeoGebra memiliki PROPERTI atau atribut
sendiri (warna, ketebalan, label, representasi aljabar) yang dapat diubah dalam
PROPERTI DIALOG jendela.

T — i

Algebra  EEE

' Free Objects
FwA=(3.44, 1.64)
-0 B =(4.7,0.44)
-4 C =(4.42, -0.88)
-9 D = (1.86, -2.78)
-0 E = (4.92, -4.02)
Lobrx<i

File Edit View Perspectives Options Tools Window Help

Graphics¢

(=)

»
TEE

ha fry < —(x+2)x

- Dependent Objects
cwvacr(x— 3.44)2+(y—
~ee=33

lod=3.18

fue=3.19

‘@ poly1 = 4.49

o // L 4
« Tyler's Triang\\e

e

|3
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Cara mengakses Properti Objek

Anda telah melihat satu cara untuk mengubah properti objek. Dengan
mengklik tombol kecil di sudut kanan atas grafik lihat akan menampilkan
obyek properties bar di mana anda bisa ubah cara yang dipilih ditampilan

tampilan grafik objek yang dipilih ditampilan tampilan grafik.
] . R T ] |

i A
= |Graphics&

i | B—
B

Namun ada empat cara lain yang dapat/a/u{d/aj fakukan dalam mengakses
properti objek secara lebih rinci.

1. Klik kanan (MacOS: Ctrl-klik) suatu objek baik dalam tampilan aljabar
atau grafik lihat dan pilih properti objek atau

2. Pilih properti objek ... dari edit menu atau
3. Tekan Ctrl + E atau

4. Klik dua kali pada objek di tampilan grafik dan klik pada tombol Object

Propeties.
[ Otject Properica 0 E e -
Objects Basic_| Golorl Style l Algebra| Advanced | Scripting Explore
- Cirele
m Name: d thzs:e
| [ tabs!
HESUERy Definition: Gircle[D, E]
Cae foell |
'F.'cilntr You can ; '\ Give your objects a
A select 7 Show Objec funny name.
s . multiple
¢ | object to 7l Selection Allowed
4 h
i ) Bt & 7| Show Label: Name = Chlange iy
s E object..
71 Show Trace
[ 7 a
> b /I Fix Object Or change more than one
i JC
I Triangle | Auxiliary Object
© 2 poly1
/ Delete || Apply Defaults | Close
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Apa yang dapat dilakukan Tab?
Lihatlah Steve's Circle pada gambar pada halaman sebelumnya.

Erfies M
Basic COI0r| Style | Algebra | Advanced | Scripting\

—_————
Name: a

Nafinitinn: (CirelalA R
Di bawah tab dasar, saya telah memilih lingkaran dengan nama dan keterangan
steve lingkaran. Perhatikan perintah lingkaran digaris definisi.

r@ Object Properties M1
Objects Basic | Color| Style | Algebra| Advanced | Scripting|
= Circle

U a Name: a
Lf"“'[‘eq;a"‘y Definition: Circle[A, B]
s f Caption: Steve's Circle
=-Point
Lok ¥l Show Object
i B 7] Selection Allowed
-@ e
: 2 v Show Label: :Caption z
= Segment 1Show Trace
~o g
~ed IFix Object
Log
= Triangle [ Auxiliary Object
-2 poly1
|| & Delete ‘ ‘ Apply Defaults Close
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Di bawah tab warna, adalah warna yang tersedia untuk objek apa pun yang
dibuat di GeoGebra. Perhatikan riwayat warna yang digunakan dalam file ini.
rﬁ Object Properties M

Objects | Basic‘ Color ‘ Style |Algebra | Advanced | Scripting‘

Recent:

= Inequality
i f

oA Preview: [ (255, 51,51)

Colors used
elsewhere in
this file

~@c

=Triangle
~ poly1

|| & Delete H Apply Defaults Close
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Di bawah tab gaya, perhatikan bagaimana mengisi setel ke 25%? anda harus
menjelajahi line style menu pull-down dan filling menu, serta sebagai kotak

centang inverse filling.

. |

Basic

Color

N

0

Line Style:

Style

Line Thickness

Algebra

Advanced

Scripting

1 3 8 7 81115

Opacity

U

25 50 75 100

Modul Multimedia

-

FiIIing::Standard » [ Inverse Filling

25% filling
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Di bawah tab aljabar, bentuk persamaan bisa dipilih.

Ini adalah tab yang akan paling sering anda gunakan. Kami akan menjelajahi
tab lanjut, jika ada kesempatan. Siapa pun yang ingin menjelajah tab scripting,
r@ Object Properties =5
ijects | Basic | Color| Style! Algebra IAdvanced | Scripting|
=-Circle _ _
. -Pa Equation: (x -m)* + (y -n)* =r® &

=-Segment

| Leg
=Triangle

ax*+bxy+cy*+dx+ey=f

- poly1

7 Delete H Apply Defaults ‘ Close

b

Hal yang harus dicoba ...

48

Pilih objek yang berbeda dari daftar di sisi kiri dan jelajahi yang tersedia
tab properti untuk berbagai jenis objek.

Pilih beberapa objek untuk mengubah properti tertentu untuk semuanya
sekaligus waktu. Tahan tombol Ctrl (MacOS: Ctrl-klik) ditekan dan pilih
semua objek yang diinginkan.

Pilih semua objek dari satu jenis dengan mengklik judul yang sesuai.
Tunjukkan nilai-nilai objek yang berbeda dan coba gaya label yang
berbeda.

Ubah properti objek tertentu seperti ( warna, gaya, ...).
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6. Beberapa Kegunaan Shortcut

Ada beberapa hal yang akan anda lakukan berulang-ulang di GeoGebra. Hal-
hal ini cukup umum, bahwa ada cara pintas keyboard untuk melakukan hal-
hal menjadi lebih mudah. Di bawah merupakan daftar singkat cara pintas yang
bermanfaat.

Untuk memindahkan tampilan grafik, tahan tombol shift, lalu klik dan
tahan dan seret mouse.

Untuk memperbesar atau memperkecil, anda dapat menggulir roda gulir
pada mouse anda. Ini adalah ctrl +/- pada a laptop. Anda juga dapat
mengklik kanan, menahan, dan menyeret kotak pilihan pada tampilan
grafik. Anda akan memperbesar kotak ini.

Untuk membatalkan sesuatu yang telah anda lakukan, anda dapat menekan
kombinasi tombol Ctrl-Z. =3I =7)|

Sering kali, anda harus memasukkan Pi di baris ;] icg?
input atau di beberapa baris dialog lainnya. Anda F
dapat memasukkan Pi dengan kombinasi tombol L J_ = -

Alt-P. Anda juga bisa cukup ketik kata "pi."
Demikian juga, untuk memasukkan simbol gelar,
gunakan tombol kombinasi Alt-O.

Jika anda ingin menunjukkan kotak koordinat atau koordinasikan sumbu,
anda dapat lihat menu — kisi, sumbu. Anda juga dapat menggunakan ikon
pintas ini di kiri atas sudut tampilan grafik.

Anda juga dapat menampilkan tampilan aljabar, spreadsheet atau tampilan
CAS di bawah menu tampilan. Anda juga bisa gunakan kombinasi tombol
(ctrl + shift + A, ctrl + shift + S, ctrl + shift + K, masing-masing).

Untuk mengubah skala pada sumbu apa pun, cukup gerakkan mouse anda
ke atas sumbu hingga kursor berubah menjadi panah. Tahan tombol shift
ke bawah, lalu klik dan tahan dan seret pada porosnya.

Terkadang, anda mungkin perlu dengan cepat mengakses huruf yunani
huruf kecil, yang digunakan sebagai default untuk sudut

Alt+A a

Alt+B B

Alt+D &

Alt+F ¢

Alt+G y

Alt+M pn
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» Untuk memasukkan kekuatan dengan cepat, gunakan tombol Alt. Alt + 2
adalah "ke kekuatan kedua." Alt + 6 adalah " kekuatan ke 6."

Ini hanya beberapa pintasan keyboard. Pintasan keyboard lainnya dapat
ditemukan di GeoGebra Wiki di
http://wiki.geogebra.org/en/Keyboard_Shortcuts

7. Aljabar 1 dan Aljabar 2 Hal

Seperti Kalkulator Grafik

GeoGebra dapat digunakan sebagai grafik kalkulator. Namun, lebih baik
daripada grafik kalkulator, GeoGebra dapat membuat grafik implisit fungsi
(seperti x = 3) dan ketidaksetaraan (seperti X +y <3).

Buka jendela baru yang menunjukkan tampilan aljabar dan tampilan grafik.
Grafik berikut ini persamaan dan ketidaksetaraan, lalu buat grafik apa saja
yang anda pilih:

0 x>2

0 (x=3)2+y2<4

[ y<x2-4

Cy>(x=1)X)(x +2)

[ x2+xy+y2=1

g = (x=1)(x +2)(x +3)

77 Geoliehra

File Edit View Perspectives Options Tools Window Help

D[EE EeEENEZ N
Algebra E@Y [ Graphics ¢  =EE
R \‘\\ a "
= Free Objects 2 b
Ja:x=3 \
~ahiX+y<3 1
Dependent Objects !
x=3 T

A+y=<3

9
‘e /|

——

Input History

Input;
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A L
Point A: Point on a

Show Object —
~+ Show Label L
. n |

Trace to Spreadsheet

[ Copy to Input Bar

Rename L
7. Delete

2] Object Properties ...

Menelusuri ke Spreadsheet

Buka jendela baru, menampilkan tampilan grafik dan tampilan lembar kerja.

1. Buat grafik garisy =2x -1

2. Gunakan alat point untuk menempatkan titik pada garis. Secara default, itu
akan diberi nama A, dan biasannya dengan warna biru muda.

3. Kilik kanan pada titik A, dan pilih lacak ke spreadsheet dalam menu. Tidak
ada yang harus anda lakukan di jendela Trace to Spreadsheet yang muncul.
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4. KIlik pada titik A dan gunakan tombol panah pada keyboard anda untuk

memindahkan A sepanjang garis.
B ~ @@¥|spreadsheet
a A B (&
A 1 [x(A) |¥y(A)
oot i Spreat et 4 | ]

i|Point BECTNENE || Location "Optionsi
Start row: 1

- [T Row limit: |10

) (@] [Giose

Yang Harus Dicoba ...

» Coba telusuri titik pada parabola.

» Cobalah melacak titik pada lingkaran.
» Cobalah melacak titik pada kubik.

Membuat Garis Acak
1. Di baris input, ketik berikut ini, satu per satu, tekan enter setelah masing-

masing. N
m = RandomBetween [-2.2] @ Input: ' m = RandomBetween[-2,2t|

‘ @ Input: b = RandomBetween[-5,5]

b = RandomBetween [-5,5]

y=mx+b ‘@Input:y=mx+b
(catatan antara m dan x. Anda juga dapat menggunakan * untuk
menunjukkan multiplikasi)

2. Tekan Ctrl-R atau F9 untuk memperbarui jalur.

Hal yang harus dicoba ...
» Gunakan perintah randombetween [] untuk membuat tiga parameter yang
dapat digunakan buat parabola acak.
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» Gunakan perintah randombetween [] untuk membuat sistem persamaan
linear yang acak.
» Gunakan perintah randombetween [] untuk membuat segitiga acak.

Meningkatkan Garis Acak

Kami akan mengambil garis acak ini dan membuat lembar kerja dinamis yang

dapat digunakan siswa untuk berlatih menemukan persamaan garis. Mulailah

dengan menyembunyikan tampilan aljabar (lihat menu — aljabar) dan

menunjukkan kotak (lihat menu — kotak).

8. Pergi ke properties object dari garis, sembunyikan nama garis, dan buat
garis lebih tebal dengan warna lebih terang (tapi tidak terlalu terang).

) I wy | | ) ) | L )

|~ | — | ——— v
—

- 0= Name

-

FEEEEEES RSB R E S

\ Name & Value

——————— 3 Value
U | | Caption
[ ~ A

9. Kita perlu membuat a kotak teks untuk menampilkan persamaan dari baris.
Untuk melakukan ini, aktifkan sisipan alat teks, dan klik di mana saja di
sebuah ruang terbuka di tampilan grafik.

10.Di menu teks yang muncul, klik pada object menu, dan pilih a, yang
merupakan nama garis. Klik OK.

11. Tekan CTRL + R berulang kali untuk membuat garis acak baru. Perhatikan
bahwa persamaan garisnya adalah dinamis, dan berubah juga.

12. Tentu saja, ini tidak akan menjadi kegiatan yang bagus untuk siswa kami
jika mereka bisa MELIHAT persamaan. Kita perlu membuat kotak centang
bahwa siswa dapat mengklik untuk tampilkan dan sembunyikan. Mulailah
dengan mengaktifkan kotak centang , dan mengklik di ruang terbuka di
tampilan grafik.
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J Insert Text

4% Check Box to Show / Hide Objects

ok |nsert Button

a=3 |nsert Textfield

X-3

13. Di jendela kotak centang yang muncul, beri centang nama anda (caption),
dan pilih objek yang ingin dikontrol oleh kotak centang dengan mengklik
pada objek di tampilan grafik, atau dengan menggunakan pull-down menu
untuk memilih objek. Pastikan dengan garis acak dan kotak centang anda.

/
y# -3 Click on it!
rCheck Box to Show / Hide Objects

Caption: Check Answed fe]

Select objects in construction or choose from list

-

—| [Text text1 — R
2 X
Pull down
menu
‘ Apply H Cancel ‘

— E
s

14. Untuk mengantisipasi terciptanya lembar kerja dinamis, kurangi ukuran
jendela, pindahkan kotak centang dan teks berdekatan, dan pastikan anda
hapus tanda centang pada kotak centang.

54 Modul Multimedia



7 GaoGetra T W
File Edit View Perspectives Options Tools Window Help

EEEECE

L

w Check Answer

3]
y =2X

(-3.68, 2,46) 2]

6 5 4 3 2 «“1/flo 1 2 3 a4 5

'
=l
il

Input: _

Membuat Lembar Kerja Dinamis

Lembar kerja dinamis adalah laman web dengan Applet GeoGebra yang

berinteraksi dengan siswa. Anda tidak perlu melakukan sesuatu yang istimewa.

Menciptakan ini halaman web semudah menyimpan GeoGebra anda.

1. Untuk membuat lembar kerja dinamis, buka menu file — ekspor — lembar
kerja dinamis sebagai halaman web. Jendela seperti yang di bawah ini akan
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3.

56

muncul

m Edit View Perspectives Optlons Tools Window Help _ 3
. New Window Ctri+N ‘ AEC 2 &l
| New O - 2ol Ld )
E Open ... Ctr+O | |
& Open Webpage ... i 57
Open Recent '/ - Check Answer
|
4
® Save Ctri+S
Save As ... | 3]
& Print Preview Ctrl+P 5
Share... ]
Export = Bynamic Worksheet as Webpage (html
& Graphics View as Picture (png, eps) ...
o _Clo_ie S f‘lt-J'F‘-;.-ﬁ Graphics View as Animated GIF ...
. Graphies View to Clipboard
Graphics View as PSTricks ..

Mummbins Vs ;e DOACTTILT

Setelah anda mengisi judul, penulls (anda), dan teks apa pun atau instruksi
yang anda inginkan muncul di halaman web, klik tab tingkat lanjut.

Dynamic Werkshest Bepart (i) - ]
| Title Gy Give your webpage a title. l
| Author: Steve Phelps y 4, 2011

General Advancad

Text above the construction:
Text in this box will appear above |

applet. This Is where you will place your genscal in

Text in this will appear below the applet. This is whers you might place reflection guestions

Exporl Cancel ||
Simpan file di suatu tempat di mana anda akan menemukannya dengan
mudah
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Dynamic Worksheet Epar (b

- e

Title:

Author; Steve Phelps
General Advanced
Functionality

- .
I I Shew leon to Reset Construction

"1Double click opens application window
|Button to open application window

T1Enable right click, zooming and keyboard editing features

This is the only things
that should be checked

Date: July 4, 2011 |

User Interface
= Show Menub

[ Show Toolbar - Show Toolear Help

~ Show Inputbar

UIUse Browser for JavaScrpt scripts

Files

CIRemove Line Breaks Single Fi

le

Click on export :

lInclude HTMLS
Leave these numbers alone! V

Wiclth: 648 Height:

~ Allow Rescaling

558

File: htmi

. | | Cancel

4, I5rodukjadi. Unggah file ini ke halaman web guru, vv_iki,_atatj blo_g anda.

F {23 Equarion of the Line Pract T2

C M | O filey/ G/ Users/mathletics/Desktop/Equation_of_Linehtmi
Y Math Matttess - You.. 1 eTech Chia | Moodle (2 GeaGebm % GenGebraCAS/Deci., &I Yahoo! (5 KLogo Downloa

Equation of the Line Practice

What 15 the equation of this ine in Slope-ntercept Form? Check your answer. Click on the

RESET iconto create a new problem.

~ Check Answer

Modul Multimedia
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Pemrograman Linier

Pemrograman linier adalah pokok dari kurikulum Aljabar 2. GeoGebra dapat

digunakan untuk menjelajahi solusi dari masalah ini dengan kemampuan

dinamisnya.

Pertimbangkan masalah dari

http://www.purplemath.com/modules/linprog3.htm.

Perusahaan kalkulator menghasilkan kalkulator ilmiah dan kalkulator grafik.

Proyeksi jangka panjang mengindikasikan permintaan yang diharapkan

setidaknya 100 ilmiah dan 80 kalkulator grafik setiap hari. Karena

keterbatasan produksi kapasitas, tidak lebih dari 200 kalkulator ilmiah dan

170 grafik yang dihasilkan tiap hari. Untuk memenuhi kontrak pengiriman,

total setidaknya 200 kalkulator dikirim setiap hari.

Jika setiap kalkulator ilmiah terjual menghasilkan kerugian $ 2, tetapi masing-

masing grafik kalkulator menghasilkan keuntungan $ 5, berapa banyak setiap

jenis harus dibuat setiap harimemaksimalkan laba bersih?

Biarkan x menjadi angka jika kalkulator ilmiah diproduksi, dan y menjadi

jumlah grafik kalkulator diproduksi.

Kendalanya adalah sebagai berikut:

x> 100

y> 80

X <200

y <170

X +y> 200

Saya ingin memaksimalkan -2x + 5y tunduk pada batasan yang diberikan.

Mari kita selesaikan ini menggunakan GeoGebra.

1. Mulailah dengan menunjukkan tampilan aljabar, tampilan grafik, dan
tampilan spreadsheet. Menunjukkan koordinat sumbu.

2. Kita perlu mengubah skala pada sumbu dan
melabelinya. Untuk melakukan ini, kita perlu
mengakses properti objek tampilan grafik. L Aees

Graphics

Anda dapat melakukan ini dalam salah satu H Grid

dari dua cara: anda dapat pergi ke menu | Zoom '
e i XAXIS | YAXIS 4

p111han_—> pengajcuran ..., atau af]da db_lpat Show All Objects

mengklik kanan di ruang terbuka di tampilan Standard View  Crl+M

grafik dan pilih grafik ... dalam menu konteks ® Graphics ..

yang muncul.
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3. Terlepas dari metode anda gunakan untuk mengakses grafik pengaturan,

klik pada tab graphics di bagian atas jendela. Pastikan anda mengklik tab
basic di bawah tab itu. Gunakan pengaturan jendela sebagai tempat untuk

memulai. Kita dapat menyesuaikan pengaturan jendela nanti.
i ¥ Settings L&-‘
z 1Mzl 2] ||z a

Defaulty | Graphics Fpreadsheet CAS Advanced

Guaphics T .
Dase | we—— Click on Graphics Tab I

Dimensions

X Min: -50 X Max: 250 Use these window
¥ Min -50 ¥ Max 250 settings as a place
XAxis yAxs = 113404 | |1 to start.

Axes

7 Show Axes  Color: Il | Line Style: — =

Backaround Color: | ¥} Show Mouse Coordinates  Tooltips: | Cn x

| save setings || Ciose |

4. Klik pada tab xAxis, dan buat perubahan yang ditunjukkan pada gambar.
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5.

60

Klik pada tab yAxis dan buat jenis perubahan yang sama di sana.

rf} Settings L&ﬂ
2 Mz 2] ||z

Defaults | Graphics | Spreadsheet | CAS  Advanced

Craphics -

e it
|Basif] xAxs Click on xAxis tab I—
KAM

[¥] Show xAxis

[¥1 Show Numbers

I Posifive Direction Only Check checkbox, change I
IthStance: o . v‘ number to 10

Ticks:|| | | =

labei Scientific Caluia l_ Type in label name I

Cross at (0.0 [7] Stick 10 Edge

| save setiings || Ciose |

Dalam kedua tab ini, anda mungkin ingin mempertimbangkan mencentang
kotak arahan positif saja, tetapi ini pilihan pribadi.

Jangan khawatir tentang tab kotak. Tidak ada yang perlu kita ubah untuk
masalah ini.

Klik tutup saat selesai membuat perubahan yang diinginkan.

Di baris input, ketikkan batasan berikut:

100 <x <200

80 <y <170

X +y>200

Semua ketidaksetaraan anda diarsir dengan warna yang sama. Untuk
mengganti bagaimana berbagai daerah diarsir, kita perlu mengakses
properti obyek masing-masing daerah. Dengan semua ini daerah yang
tumpang tindih, saya merasa paling mudah untuk mengklik kanan pada
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objek di tampilan aljabar, dan memilih properti objek dari menu konteks.

9 b:80<y<170
. ..... Jc:v_Lul"}')nn

Depen Inequality c

Show Object
~+ Show Label
Trace to Spreadsheet

[# Copy to Input Bar

Rename
. Delete

[2] Object Properties ...

9. Anda dapat mengubah warna daerah di bawah tab color. Anda dapat
mengubah naungan wilayah di bawah tab style. Jelajahi pengaturan
berbeda untuk nuansa ini. Klik tutup ketika selesai melakukan perubahan.

| 7 Delete || Apply Defauits

(¢ obiect roperies =
Objects | Basic | (;mol Style ligebral Advanced | Scripting
Ernequality =S )
Ce Line Thickness \
Erinterval 0
Loa Sty|9 Tab
o b i 3 5 7 9 11 13

Explore the
Filling menu

Spacing
o,

5 15 25 35 45

Closa
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10. Tempatkan titik di suatu tempat di ruang terbuka di tampilan grafik, bukan
di salah satu daerah yang diarsir. Secara default, ini seharusnya berlabel A.
Akses properti objek, dan wubah pelabelan properti ke nilai.

B w |AL w

| Call Hidden

N XX W ANTRATRAT RS
11. Pada baris input, masukkan A1 = -2 x (A) + 5y (A). Tarik titik A di sekitar
wilayah yang layak, konfirmasikan bahwa nilai maksimum pada (100,
170).
9|l 4 Drag or select obje
&) |Spreadsheet
A

1 650

Pemrograman Linier (Solusi Alternatif)

Beberapa orang tidak akan peduli untuk membuat grafik ketidaksetaraan, dan

lebih suka siswa membangun wilayah yang layak. Berikut ini cara lain untuk

menyelesaikan masalah ini.

1. Gunakan pengaturan yang sama seperti sebelumnya. Grafik masing-
masing persamaan berikut satu per satu.
x =100,y =280,x=200,y=170,x +y =200

2. Gunakan titik persimpangan alat untuk membuat simpul dari wilayah yang
layak
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L vorewy

1R e R R

J| =

.

=

D2 A New Point
ee
 a [:t Point on Object

v
) >\’ Intersect Two Objects |} !t

L

:eé-

epe {’. Attach / Detach Point

¢ Midpoint or Center

= A B
Joll

et

T

-

TF E
¥
" \D c
] \

3. Gunakan alat polygon untuk membangun wilayah yang layak. Anda juga
dapat menggunakan perintah polygon [A, B, C, D, E]

A

B

\E

4. Gunakan point on object tool
untuk menempatkan titik di dalam

wilayah yang layak.

default, titik ini akan diberi label F.
Anda akan dapat menarik titik ini,
tetapi tidak dapat dihapus dari

wilayah yang layak.
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Secara

i)

R I
New Point Gra

2 R=1200 17M

. Point on Object
Intersect Two Objects 18
-
Midpoint or Center EE
; 140
Attach / Detach Point 130
120



5. Pada baris input, masukkan Al = -2 x (F) + 5y (F). Menyeret titik F di
sekitar wilayah yang layak, mengkonfirmasikan bahwa nilai maksimum

terjadi pada (100, 170).

Mengubah Parameter Menggunakan Penggeser

Membuat Slider

Salah satu hal indah tentang
GeoGebra adalah kemudahannya
yang dapat anda buat slider. Satu
hal yang indah tentang
GeoGebra adalah perintah apa
pun menggunakan angka sebagai
masukan (misalnya: Lingkaran
[titik, jari-jari] atau Poligon
[titik, titik, jumlah sisi]) dapat
dikontrol oleh slider.

Ada dua cara untuk membuat
slider:

~

= Sider | qmmmm—

.

<> | Move: Drag or select ¢

ABC  |nsert Text
2% Insert Image
f Pen Toal

a2y Relation between Two Objects
/. Probability Calculator
=/ Function Inspectar

1. Mulailah dengan mengaktifkan slider. Unltuk menggunakan alat ini, klik di
mana saja adalah ruang terbuka di tampilan grafik.
Di jendela yang muncul, beri slider sebuah nama (tanpa spasi). Jika anda
menggunakan slider untuk mengontrol rotasi, pilih tombol angle. Tentukan
interval untuk slider anda. Di bawah slider tab, anda dapat mengontrol

ukuran slider
Slider

_—

oNumber Name

“Angle

‘ min: -5 max: 5

mIntervaI"i_SIideri_Animaiion_

Increment: 0.1

‘ Apply ‘ Cancel ‘

2. Cara lain untuk membuat slider adalah dengan memasukkan nama slider di
jalur input dan menekan enter. Slider akan muncul di tampilan aljabar. Klik
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pada lingkaran kecil yang kosong untuk memunculkan slider. Setelah anda
telah membuat slider, jelajahi properti objeknya.

Ll

: Free Objects
-0 Feet=12

*pendent Objects
Yang Harus Dicoba ... -

Buat slider n lalu masukkan masing-masing di baris input :
» Lingkaran [(1,2), n]

» Poligon [(0,0), (1, -1), n]

y TaylorPolinomial [sin (x), 1, n]

r
- \!

.
| »

® Input: Feet=12 ‘Q

) (n, n2)
r“;“’ Object Properties - l&J‘I
Objects \Basic| Slider | Color | Style | Advanced | Scripting|
=Number
Eaei Interval
Min: -5 Max: (12 Increment: 0.1
Slider
CIFixed CIRandom Horizontal - Width: 100
Animation
Speed: |1 Repeat: < Oscillating &
"/ Delete || Apply Defaults | | Close |

Parameter dari Persamaan Linear
Anda telah membuat file yang menghasilkan garis dengan kemiringan acak
dan y intercept acak, meningkatkan file dengan menambahkan warna, kotak
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teks, dan kotak centang, lalu membuat lembar kerja dinamis untuk siswa anda

berlatih. Kami sekarang akan membuat file yang dapat digunakan untuk

instruksi penulisan persamaan garis.

Mulailah dengan membuka file GeoGebra baru. Menampilkan tampilan aljabar

dan tampilan grafik. Menuniukkan kotak dan sumbu pada tampilan grafik.

1. Buatslider mdanb. | @ Input: line:y=m x + b| 2

2. Di baris input, masukkan baris:y=m*x +b

Seret penggeser dan amati perubahan pada grafik garis.

Meningkatkan Konstruksi

3. Buat titik persimpangan garis dan sumbu y dengan mengaktifkan alat titik
persimpangan, lalu klik pada garis dan sumbu y. Anda bisa menggunakan
perintah intersect [line, yAxis]. Secara default, ini akan dinamai A.

e W L e kil

li L. -
;| .ﬂ /v fv .I').v ®v It:::lv
eb A New Point é

e .*» Point on Object

' > Intersect Two Objectsl

o )

it
»7 Attach / Detach Point

[
4. Bangun satu titik di titik asal. Secara default, ini akan menjadi bernama B.
5. Bangun segmen dari A ke B. Gunakan segmen itu properti obyek untuk
membuat segmen lebih tebal, lebih banyak berwarna-warni, dan hanya
memiliki value yang ditampilkan sebagai label

" Midpoint or Center

Show Label: ;Value =
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6. Gunakan alat slope untuk menampilkan segitiga slope untuk garis.

7. Sembunyikan poin yang tidak diinginkan atau objek yang tidak perlu.
8. Tambahkan kotak teks yang akan menampilkan persamaan garis.

LIRE~] 1 W I VYA VY 1 |U|P
Y S == w2)| 2] mo

ral & Angle
.::_ Angle with Given Size

om

_ .~ Distance or Length

ome

= Area

Pl |

Yang Harus Dicoba ...
Beberapa orang tidak menyukai segitiga kemiringan. Cobalah untuk

)

membangun milikmu.

Ekspor file ini ke lembar kerja dinamis.

Kembali ke langkah # 2 dan masukkan baris: f (X) = m * x + b. Kemudian

buka speadsheet lihat dan buat daftar nilai fungsi.
Klik kanan pada slider, dan pilih animasi .
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Menjelajahi Parameter Kuadratik Menggunakan Polinomial Slider

Mari kita memperluas linier dan konstruk polinomial mengunakan f (x) = a x
AN 2 + b x + ¢ dengan menggunakan slider untuk memaodifikasinilai parameter.
Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru, ditampilkan tampilan
aljabar dan tampilan grafik, dan tampilan sumbu dan kisi.

_—

c=18 4

PP ——

a7

€2 Graphics . —| e
& fr=lmilx]
G 4
_ a=-0> f(x) =-0.5 x* + 2.4x + 1.8
b=24 5

\

\

0
4 <8 2 1 61 2 3 & s
% -1 ]
1. Buat tiga slider, a, b, dan c.
2. Di Baris Input, masukkan f [« 7ex ==
(x)=ax”"2+bx+c(ingat _
untuk meninggalkan spasi || Edt
atau gunakan simbol * f(x) = f .
untuk perkalian). [lLaTeX formula ~ | Symbols ~ | Objects -
3. Buat kotak teks yang E T T T N
menunjukkan  persamaan b
parabola. Preview
Seret penggeser dan amati apa fx)=x+x+1
yang terjadi.  Menambah
konstruksi  sesuai keinginan
anda.
| OK | Cancel
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Yang Harus Dicoba ...

~ O~ O~

Bangun verteks polinomial sehingga bergerak dengan parabola.
Masukkan extremum [f] di baris input. Apa fungsinya?

Masukkan root [f] di baris input. Apa fungsinya?

Masukkan tangent [f, (1, f (1))] di jalur input. Apa fungsinya?

Masukkan derivatif [f] di baris input, dan seret slider.

Masukkan integral [f] di baris input, dan seret slider.

Ubah pengaturan pada slider anda seperti yang ditunjukkan pada gambar.

Masukkan faktor [f] di baris input dan seret slider. Apa pendaptmu?
y  Ekspor ini sebagai lembar kerja

Objects
Function
- @ 1

A
- b
s C

;__Basir;"é Slider !_"Colo:j_é_Sty_lej Advanced

Interval
Min: -10| Max: 10 Increment: 1
Slider
[IFixed CIRandom Horizontal - Width: 100

Membuat Grafik Polinomial Menggunakan Roots

Mungkin berguna untuk membuat grafik dari polinomial yang menggunakan

root. Buka jendela baru. Tunjukkan aljabar lihat dan tampilan grafik.

Tampilkan sumbu koordinat.

1. Gunakan alat titik untuk menempatkan tiga titik pada sumbu x. Oleh
default, titik-titik ini akan diberi label A, B, dan C.
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' o New Point

:pe [«*> Point on Object
A
B X Intersect Two Objects

o’ Midpoint or Center

‘,f' Attach / Detach Point

2. Pada baris input, masukkan f (x) = (x - X (A)) (x - X (B)) (x - x (C)).
‘ Input: f(x) = (x - x(A)) (x - x(B)) (x - x(C))

3. Anda mungkin perlu mengubah skala sumbu y mengklik, menahan, dan
menyeret sumbu y sampai anda bisa lihat seluruh grafik.
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Yang Harus Dicoba ...

Y Tingkatkan konstruksi anda dengan menambahkan warna, garis ketebalan,
dan kotak teks yang menampilkan fungsi persamaan.

Y Coba perintah perluas [f (x)] dan tampilkan hasil kotak teks di tampilan
grafik.

Y Buat kuartik dengan empat akar.

y  Buat kuadratik menggunakan akar, dan buat garis simetri.

» Coba beberapa dari perintah ini: extremum [f (x)] dan inflection point [f

(]

Membuat applet latihan

Setiap siswa dalam aljabar 1 akan perlu mempraktikkan factor kuadrat pada

satu waktu atau yang lain. Langkah-langkah berikut akan memandu anda

bagaimana membuat applet "Factoring Practice” anda sendiri.

Strategi kami adalah sebagai berikut: kami akan membuat dua bilangan bulat

acak, a dan b. Kami akan menggunakan ini bilangan bulat acak dalam produk

(x+a)(x+b)=x2+(a+b)x+ab

1. Mulailah dengan membuka jendela baru. Munculkan tampilan aljabar dan
tampilan grafik. Sembunyikan sumbu koordinat dan kotak koordinat.

Graphics#

-
= T

2. Buat dua bilangan bulat acak dengan memasukkan berikut ini di jalur input:
a = RandomBetween [-10,10] b = RandomBetween [-10,10]

Input: b = RandomBetween[-10,10] |

3. Masukkanc=a+bdand=a*bh.
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4. Masukkan f (x) = (x + a) (x + b), lalu sembunyikan grafik.

Algebra

Free Objects

= Dependent Objects
O a=2

2 b=s5

Je=-3

> d=-10

5 f(x) = (x42) (x—5)

click to hide

EEE

5. Masukkan g (X) =x”" 2 + ¢ x +d, lalu sembunyikan grafik. Perhatikan jarak

antara c dan Xx.

6. Masukkan kotak teks dengan mengaktifkan sisipkan alat teks.

e
NE|
—| =2* Shder

Move

=| Drag or select objects

| ABC Insert Text

©. 4 Insertimage

_______

Ketik faktor: lalu pilih objek g.

72

& Ton =5

|Edit

Factor: g

type in this ‘

[FILaTeX formula ~ | Symbols - | Objects ~
Il T 1 [ 11 |

Preview
Factor x*-3x- 10

I select object g r' E]

-

a0 oW
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8. Buat Kotak Teks lain, kali ini, pilih sajaobjek f.

[ Text o] |

Edit
F

[FlLaTeX formula ~ | Symbols ~ | Objects ~|

-

=l [ [ T 1 [ 1]

b f—

Preview ol I
(x+ 1) (x-8) d
i

text1 -

‘DK H Cancei]

he

9. Kita perlu memasukkan kotak centang untuk ditampilkan dan
disembunyikan jawaban kita. Aktifkan alat kotak centang.

[v]“ Check Box to Show / Hide Objects

ok | Insert Button

a=3 Insert Textfield

10. Beri centang pada kotak centang anda (sesuatu seperti "Periksa Jawaban™)
dan klik pada objek di tampilan grafik yang anda inginkan dikendalikan
oleh kotak centang.
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Factor ¥2- Tx-8 Check Box to Show / Hide Objects

Caption: ;Check Answer

(x+1) (x-8)

Select objects in construction or choose from list

Text text2

Clicking

on this

Will place it under the
control of the check box.

“

.

11. Sembunyikan tampilan aljabar. Di bawah menu opsi — ukuran font pilih

ukuran font 20. Atur teks kotak dan kotak centang dekat satu sama lain di
kotak kiri atas Jendela grafik, lalu ukur ulang Jendelamu

Fil Ec Vie F_’g—:irspe_ Dpt_h_'roc WincHe

'
L1

i

©

7|

e
|

| Factor: x*-7x-8

JiL="1

i, 37

I

L]
i

~ Check Box
(x+1)(x-8)

4k
A
I
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12.Hapus centang pada kotak centang jadi jawaban anda disembunyikan.
Ekspor file ini ke lembar kerja dinamis. Mengetik instruksi dalam kotak itu
akan muncul di atas applet.

Dynamic Warksnas: Bepart (riml) - i bl

Title: Factoring Practice
Author; Steve Phelps Date: July 16, 2011

[ General Advancad

Text above the construction:
Fagtor the quadratic shown below

Exporl Cancel |

13. Klik advanced tab. Satu-satunya hal yang anda harus periksa di halaman

ini adalah > Show Icon to Reset Konstruksi™.
Dymamic Workshest Expart (i) TR T TR T TN TN T R o)

Title: Factoring Practice

Author; Steve Phelps Date: July 16, 2011

|| General| Advanced

User Interface
ming and @¥vboard editing features Show Menubar ~ Enable Save, Print & Undo

; how Toolbar Help
This should be the only }

thing checked! onGessalng

Witith: 283 Height: 215

| Include HTMLS File: html &
lnclude * jar files
IRemove Line Breaks

Exporl Cancel |

14. Simpan file html yang dihasilkan di suatu tempat di mana anda bisa
temukan dengan mudah. File ini apa yang akan anda unggah di halaman
web guru atau wiki anda.
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C & (O filey///C:/Users/mathletics/Desktop/Factoring_Practice html

&) Math Mattters - You.. TT eTech Ohio | Moodle €7 GeoGebra 8% GeoGebraCAS/Docu.. @Y Yahoo! (T) Klog

Factoring Practice

Factor the quadratic shown below. Check your answer. You should repeat this until you
get 101n a row correct!

F
i Clicking this will

Factor: x>+ 10x+9 ™

reset the applet

and hide the answer.
# Check Box

(x+1)(x+9)

Steve Phelps, Created with GeoCebra

Yang Harus Dicoba ...

» Ubabh ini jadi koefisien utama bukan 1.

» Ubabh ini jadi faktor perbedaan dari

y Latihan dua kotak, atau faktor lapangan sempurna praktek trinomial.
» Ubabh ini sehingga menjadi anjak perbedaan dengan praktik two cubes.

Membuat Factor Applet : Cara Yang Berbeda

1. Buka jendela GeoGebra baru. Tampilkan tampilan aljabar dan tampilan

grafik. Sembunyikan sumbu coodinate.
2. Buat dua bilangan bulat acak a dan b seperti sebelumnya.

3. Buat fungsi f (x) = (x + a) (x + b), dan sembunyikan grafik seperti

sebelumnya.

4. Buat fungsi g (x) = sederhanakan [f (x)], dan sembunyikan grafik seperti

sebelumnya.
5. Lanjutkan seperti sebelumnya dari langkah 6.

Perintah Sequence
Jika tampilan aljabar tidak terbuka, buka dengan tampilan menu — aljabar

1. Ketikkan setiap perintah ini satu per satu di baris input, dengan menekan
enter setelah masing-masing. HATI-HATI DALAM MENGETIK INI.

LIHAT KOMA. Pelajarilah dengan cermat apa yangterjadi!

76 Modul Multimedia



Urutan [2n + 1, n, 1, 10] ‘ @ Input: Sequence[2n+1,n,1,10]

Urutan [(a, a2), a, 1, 10] ‘F Input: | Sequence[(a,a*2),a,1,10]

Urutan [Urutan [(i, j), j, 1, 1], i, 1,10]

‘ @ Input: Sequence[Sequencel(i,j).j,1,il,i,1 ,10]|

2. Mari kita buat limagon. Ketik setiap perintah ini satu per satu di baris input,

menekan enter setelah masing-masing. i
A=(2,0) @ Input: A =(2,0)

Urutan [lingkaran [(sin (i), cos (i), A], i, 0, 27, 0,1]
‘ @ Input: Sequence[Circle[(sin(i),cos(i)),Al.i,0,2,0.1]

3. Pindahkan A ke (1, 0) untuk cardioid.

Hal yang harus dicoba ...

Bermain-main dengan urutan ini dengan membuat perubahan pada angka.
Urutan [Poligon [(0,0), (1,0), n], n, 3, 10]

Urutan [Lingkaran [(0,0), ], 1, 1, 5, 0,25]

Urutan [Taylor Polynomial [sin (x), pi, n], n, 1, 5]

Urutan [Derivatif [x*+ x>+ x2+x+ 1,n], n, 1, 4]

Urutan [x2 + ¢, c, -5, 5, 0,5]

Urutan [x2+c X, ¢, -5, 5, 0,5]

Urutan [c x2- 1, ¢, -5, 5, 0,5]

N~ O~ O~ O~

Perpustakaan Fungsi Aljabar
Terlepas dari polinomial ada berbagai jenis fungsi yang \
tersedia di GeoGebra seperti (fungsi trigonometri, fungsi
nilai absolut, fungsi eksponensial). Fungsi diperlakukan
sebagai objek dan dapat digunakan dalam kombinasi
dengan konstruksi geometris.

&
v
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Untuk mengakses daftar fungsi, klik pada ikon daftar di sudut kiri bawah
jendela.

mput HeIE

athematical Functions

m

Click on

- Discrete Math the +

“ Functions & Cg

~ e

Input Help

- Mathematical Functions ;
sqart(x) cbrt(x) -
abs(x) sgn(x)
arg(x) conjugate(x)
In(x) lg(x)
ld(x) log(b,X)
flaardvh cinfvh -

Anda dapat mengklik pada individu fungsi yang ingin anda gunakan, anda
bisa mengetiknya sendiri. Untuk menutup jendela fungsi, cukup Kklik pada ikon
daftar lagi.

Wisata ke Fisika: Superposisi Gelombang Sinus

Gelombang suara dapat direpresentasikan secara matematis sebagai kombinasi
dari gelombang sinus. Setiap musikal nada terdiri dari beberapa gelombang
sinus bentuk y (t) = a-sin (o't + @)

Amplitudo a mempengaruhi volume nada sementara frekuensi sudut ®
menentukan nada nada. Parameter ¢ disebut fase dan menunjukkan jika
gelombang suara dialihkan waktu.

Jika dua gelombang sinus mengganggu, superposisi terjadi. Ini berarti bahwa
gelombang sinus menguatkan atau mengurangi masing-masing satu sama
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lainnya. Kita dapat mensimulasikan fenomena ini dengan GeoGebra untuk
memeriksa kasus-kasus khusus yang juga terjadi di alam.

a|B|y|[Ble|l|n|B|K|lA
HlE|p|O|T|0|d|X | w| w
FrMaa(A|lz|N|Z|d|0)|
@|L|=|=|=||Aa|Vv|[]| |1
slc|Cc|le|lxg|*|*| " |T|e

@k¢ =

Huruf Yunani huruf kecil dan simbol khusus lainnya dapat ditemukan di baris
input saat anda mulai mengetik.
Untuk memasukkan subskrip, gunakan garis bawah.

Input: B_1

Fungsi Pemicu Grafik
Buka jendela baru, menampilkan tampilan aljabar dan tampilan grafik.

1. Mulailah dengan membuat tiga slider: a 1, ® 1, dan ¢ 1
2. Masukkan fungsi sinus: g(x)=a 1sin(®_1x+¢ 1)
3. Buattigasliderlagi:a 1,0 1,dan ¢ 1
4. Masukkan fungsi sinus lain: h (x) =a_2sin (o 2x+ ¢_2)
5. Buat jumlah dari kedua fungsi: jumlah (x) =g (x) + h (x)
Graphics

L Axes

H Grid

&« Zoom i

xAxis : yAxis v

Show All Objects
Standard View  Ctrl+M X.

1@ Graphics ... I
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Selanjutnya, kami ingin mengubah sumbu agar mereka bekerja lebih baik
dengan trig fungsi. Klik kanan di ruang terbuka, dan di menu yang muncul,
pilih grafik ...

Di properties grafik, klik pada xAxis tab, lalu di menu pull-down distance, pilih
/2.

ey settings . =S

7 q. q q | g
Defaults | Graphics Spreadsheet CAS | Advanced

Graphics &

xAxis

n

¥ Show xAxis
¥ Show Numbers

[ Positive Direction Only

=
| Distance: |1 -
I 1 . d v )

T

:_ Save Settings H Close ‘

L S

Ini adalah waktu yang tepat untuk menjelajahi jendela ini.

Yang Harus Dicoba ...

y Tambahkan kotak teks yang menampilkan dua persamaan grafik sinus
beserta jumlahnya.

y  Periksa dampak parameter pada grafik fungsi sinus dengan mengubah nilai
slider.

» Setal =1, o1 =1, dan @1 = 0. Untuk nilai a2, 02, dan ¢2 yang memiliki
jumlah

y amplitudo maksimal?

»  Untuk nilai a2, ®2, dan ¢2 manakah yang saling membatalkan?
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Memecahkan Persamaan dengan CAS

Sistem aljabar komputer (CAS) dapat menjadi cara yang ampuh bagi siswa

untuk belajar bagaimana menyelesaikan persamaan.

1. Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru. Tampilkan CAS view
menjadi view menu — CAS. Tampilan ini akan terbuka di jendela baru.
Ketik persamaan linear favorit anda dalam satu variabel, dan klik tombol

sama dengan.

[ cas e

-
B
— 15 2{a+h) a 1% =6 -
— H \/‘ 3.5 |||:2a+2b 7 x=2 ‘ ¢ |
2x+3=5Hx-9
u 2x+3=5x—-9
2 @l
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2. Masukkan tanda kurung kiri di baris 2 (keduanya kanan dan tanda kurung
kiri akan muncul), lalu klik persamaan yang anda masukkan di baris 1. Ini
akan memasukkan persamaan ke baris 2 di dalam tanda kurung.

r
£ CAS
e —

1 L 2x4+3=5x-90

'

3. Lakukan operasi, klik tombol sama dengan.

82 Modul Multimedia



4. Lanjutkan selangkah demi selangkah hingga anda menemukan jawaban.

i}- CAS

= e -
o 15 2{a+b)
2x+3=Hx-9

1 L 2X+3=5x-9

((Zn+3=5x-9))-3

2| | ox=5Fx—19

((2x="5x-12))-5x

S O,

((-3x=-12)}-3

e =

b - N eeeee——

Yang Harus Dicoba ...

Y Apa saja beberapa kesalahan umum yang siswa buat saat memecahkan
persamaan? bagaimana CAS dapat membantu siswa untuk melihat
kesalahan mereka?

y Jelajahi dengan memecahkan persamaan lain, atau beberapa alat persamaan

lainnya.
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8. Hal-hal Geometri
Merencanakan Grafik Dua Variabel

Mari kita membangun segitiga sama sisi dan plot grafik area vs panjang sisi.
1. Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru. Dengan tampilan
aljabar, tampilan grafik, dan pandangan grafis 2. Setel opsi pelabelan hanya
menjadi poin baru. Perlihatkan koordinasikan sumbu dalam tampilan grafik
1. Sembunyikan koordinat sumbu dan kisi dalam grafik 2.

‘ o'Q .’_‘,‘ JIEE - Drag or select
________ ] . obpcts (Esc) I
qubra _ EEE Graphid :'_ ﬂ_‘i crapmcsz *_{-Eﬁ_!.
FreeOb;ects
Dependent Objects
I
Look for the PENCIL!
This is the active
Graphics View!
-
|
D T
| 2 1 oo 2 a 2
44
24
-3
Input | =

2. Klik pada tampilan grafik 2. Gunakan alat point untuk membangun dua
poin. Secara default, mereka akan diberi label A dan B.
3. Aktifkan alat poligon beraturan. Klik pada poin A dan B. Masukkanjumlah
sisi di jendela yang muncul.

¥ Regular Polygon

.’q

Points L o
p 5 | =
3 sides? =] I= Regular Polygon I

OK | Cancel |

Rigid Polygon

Y
f.- Vector Palygon
. PolyLine
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4. Dalam Tampilan Aljabar, sisi-sisi segitiga sama sisi ditampilkan sebagai a,
b dan c. Luas segitiga adalah ditampilkan sebagai poly1.

{f} Algebra @Eﬁ
[E[E]E

EI

= Free Objects

-~ A=(-3.08,1.16)
- B=(-0.84,1.78)
= Dependent Objects

5. Kilik di jendela grafik 1. Cari ikon “pencil” untuk ditampilkan di header
jendela.

z:r_a_phi___l_ » | BEl Graphicsz
T

6. Pada baris input, masukkan P = (c, polyl).
7. Klik kanan pada titik P di jendela grafik 1, dan pilih “trace on” dari menu
konteks.
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P

-

Point P: (c, poly1)

Paolar Coordinates

Show Object
Shovel abel

Trace On

E R N SNE

Copy to Input Bar

Rename
Delete

Object Properties .
I

o

8. Klik pada titik A atau B di Jendela Grafik 2, dan gunakan mouse atau
tombol panah untuk memindahkannya titik-titik ini di sekitar layar anda.

] |Graphics ECE
F P [ ]
A= 5 i
4
3 i
2 L
. P
T T U - T T T T
2 0 2 3 4

9. Kiik di jendela grafik 1. Di baris input, masukkan area (x) = 0,25 sqrt (3)

X2,

Yang Harus Dicoba ...
» Tambahkan slider n di tampilan grafik 1. Grafik area persamaan (x) = n
sgrt (3) x2. Gunakan slider untuk membantu anda mencocokkan grafik.

86
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» Jelajahi Area v. Grafik panjang sisi untuk poligon reguler lainnya.
Y Tampilkan tampilan spreadsheet dan hasilkan beberapa nilai Area (x).
Y Ekspor ini ke Lembar Kerja Dinamis

Mengubah Langkah-Langkah dalam Konstruksi: Protokol Konstruksi.

Mari kita membangun persegi panjang, dan kemudian mengeksplorasi

bagaimana kita dapat mengubah urutan langkah-langkah dalam konstruksi

menggunakan sesuatu yang disebut “protokol konstruksi”.

1. Buka jendela baru, sembunyikan tampilan aljabar, sumbu koordinat, dan
kotak. Setel opsi pelabelan ke semua objek baru. Anda dapat melakukan
ini di bawah menu opsi. Pastikan pengambilan titik diatur ke otomatis.

2. Gunakan alat segmen untuk membangun segmen. Secara default, titik akhir
akan menjadi A dan B, dan label segmen akan a.

Al Heloll<l N
" Line through Two Points

7| L
I ~" Segment between Two Points I

7 7

22 Qanmant with (Riven | anath fram
3. Gunakan alat garis perpendicular untuk membuat garis tegak lurus ke

segmen AB di titik B. Anda juga bisa menggunakan command
Perpendicular Line [B, a]. Secara default, baris ini akan diberi nama b.

1 Perpendicular Line

—*"_ Parallal | ina

4. Bangun garis tegak lurus ke segmen AB hingga titik A. Baris ini akan diberi
nama c.
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5.

6.

88

'S
e/

)

=1 ©

)

)

" New Point

"> Point on Object

| > Intersect Two Objects

L - PR R R AT e

Tempatkan titik pada garis b. Anda dapat menggunakan alat ini, tetapi
cobalah perintah C = Titik [b].

Buat garis tegak lurus terhadap garis b hingga titik C. Baris ini akan diberi
nama d.

Bangun titik persimpangan garis ¢ dan d. Anda dapat menggunakan alat
titik persimpan gan dengan mengklik dua objek yang berpotongan, atau
anda dapat menggunakan perintah mtersect [c, d]. T|t|k ini akan dinamai D

(85 contrsstion Protocel sestraie gk )
2]

\Name \ Definition \ Value |Caption

1 PointA A=(-20)

2 PointB B=(1.11,

3 Segm...Segment [A, a=3.23 _ i
4 Line b Linethrough b:-3.11x-...

5 Linec Line through c:-3.11x- ...

6 Point C |Pointonb |C=(0.55, ... |

7 Lined Line through d: 0.85x-3...

8 Point D Intersection D = (-2.56, ...

9 Segm...Segment [B, e=2.13 _ |
10 Segm...Segment [C, f=3.23 |

11 Segm...Segment [D, g=2.13

Explore these!

i 11/ 11 sl
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8. Sembunyikan garis b, ¢, dan d. Bangun sisi persegi panjang menggunakan
alat segmen.

9. Tampilkan protokol konstruksi berdasarkan menu tampilan —protokol
konstruksi. Anda bisa bermain melalui konstruksi anda selangkah demi
selangkah. Coba klik pada a dan seret ke tempat lain di dalam daftar, lalu
bermain melalui konstruksi lagi.

10. Klik kanan pada salah satu nama kolom di meja. Klik pada keterangan dan
klik breakpoint. Breakpoints akan memungkinkan anda untuk melakukan
"Kelompok" langkah-langkah konstruksi yang akan ditampilkan semuanya

sekaligus.

- Construction Protocol \-
| Toolbar Icon 1} B

v Name

v Definition
Command

v Value

Show Only Breakpoil
v Colorful construction protocol

Export as Webpage (html) ...

11. Seperti yang ditunjukkan di bawah Kiri, saya telah memilih tiga
breakpoints, oleh karena itu, konstruksi saya akan hanya memiliki tiga
langkah. Langkah 1-3 akan menjadi dilakukan bersama, seperti yang akan
langkah 4-8 dan langkah 9-11. Sebelum ini terjadi, saya perlu klik kanan
pada salah satu header kolom, dan pilih “show only breakpoints” (di bawah
kanan).
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¥ Show Only Breakpoints §
V" Coloriul construction protocol

Export as Webpage (html) ...

QCamtmcuan Pratocol - mmH -_ . o= [ D |
... |[IName | Definition |Value |Breakp_oint
1 Point A A=(20) O
2 PointB | B=(1.11, 0... O
3 Segme... Segment[A,B] a=3.23 [

4 Lineb LinethroughB b:-3.11x-0....

5 Linec  Line throughA ¢ -3.11x-0....0 |
6 |[PointC |Pointon b IC =(0.59, 2....|0

7 Lined Line throughC d: 0.85x - 3.... [

8 PointD Intersecton D = (-2.56, 2. [}

9 Segme... Segment [B,C] e=2.13 |

10 Segme... Segment [C, D] f=3.23 ]

11 Segme... Segment [D, A] g=2.13 |

L) [est] 11711 2] (1)

r@ Canstruction Pratoco! - rec:angs_e;gg:' -_ .
=i e =2
' Construction Protocol

Toolbar Icon
¥ Name
¥ Definition
Command
¥ Value
¥ Breakpoint
Caption Only three

steps!

] [t 373 [ [uha ]
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Hal yang harus dicoba ...

Y Coba buat konstruksi segitiga sama sisi dan ubah urutan langkah-
langkahnya.

Y  Coba buat konstruksi persegi dan ubah urutan langkah-langkahnya

Y Pikirkan bagaimana Anda dapat menggunakan ini dengan siswa.

Poligon dan Pi
Mulailah dengan mematikan pelabelan. Buka menu pilihan — pelabelan —

tidak ada objek baru

1. Buat titik A = (0,0) dan titik B = (1,0).

2. Gambar lingkaran alat aingkaran dengan pusat A dan jari-jari titik B atau
dengan menggunakan perintah circle [A, B]. Anda mungkin mau sesuaikan
skala sumbu anda dengan cara memperbesar.

@ Input: Circle[A, B]

3. Gunakan alat slider untuk membuat slider n dengan kenaikan 1. Aktifkan
alat, Klik di tempat terbuka, lalu modifikasi bilah geser menu seperti yang

ditunjukkan.
<» | Move: Drag

Is Window Help
el o
ABC |nsert Text

“% Insert Image
f Pen Tool
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Stider . [
s Number Name

- Angle n a -

Interval Slider Animation

min: |1 max: 50 Increment: ‘1|

Apply | Cancel |

Putar B dengan sudut 360 ° / n. Anda dapat menggunakan putar alat, atau
anda dapat mengetikkan perintah putar [B, 360 ° / n, A] ke dalam toolbar
input. Ingat Alt + o.

@ Input: Rotate[B, 360°/n, A]\

Gunakan alat poligon reguler untuk membuat reguler poligon dengan sisi
n menggunakan titik B dan B', atau anda dapat memasukkan perintah
polygon [B, B, n]

‘ @ Input: Polygon[B,B',n]

Gunakan alat acks dengan mengklik di ruang terbuka dan ketikkan “Area
Poligon =" lalu pilih polyl pada menu objects.

0 Tee 3 =)
Edit |
Area of Polygon = poly1 ‘ |
CLaTeX formula~ | Symbols - | Objects -
EAN L1 :<
Preview m I

. Area of Polygon = 3.05 n

p

,

q
—r =11}
| oK || cancer
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7.

Ubah pembulatan dengan menu pilihan — pembulatan — 10 tempat
desimal.

Yang Harus Dicoba ...

)

Ekspor ini ke lembar kerja dinamis

Transformasi oleh Matriks

Jika tampilan lembar Kkerja tidak terbuka, buka dengan menu tampilan —
tampilan lembar kerja.

Setel properti pelabelan untuk memberi label poin baru saja.

Menu obyek — pelabelan — poin baru saja.

1.

Ketikkan yang berikut ke dalam jalur input satu per satu:
A=(1,00B=(0,1) A1 =x(A)

A2=y(A)Bl=x(B)B2=y(B)

Pilih sel Al, A2, B1, B2. Klik kanan di salah satu sel, lalu pilih buat
matriks.

A B C D
1 0

0
A1:B2

Copy
Paste
ev Cut —
Delete Object -

B

o

- Create List of Points [—
Create Matrix

1
2
=N
4 |
5
6
(7|
8 |
9

- B Object Properties... —
10 T T T

Gunakan alat polygon untuk menggambar segitiga CDE.
Ketikkan yang berikut ke dalam jalur input satu per satu.
C'=matrix1 C

D '= matrix1 D

E '= matrix1 E

Poligon [C', D', E ]

Poligon [(0,0), A, A + B, B]
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Pastikan untuk menyeret titik A dan B di sekitar dan mengamati perubahan.

Yang Harus Dicoba ...

Y GeoGebra akan beroperasi pada matriks. Buat matriks lain dan jelajahi
operasi mana yang bisa kamu lakukan.

Transformasi Menggunakan Gambar

Menyisipkan Gambar di GeoGebra

Dengan GeoGebra, pengguna memiliki kemampuan untuk menyisipkan

gambar ke dalam tampilan grafik selama bertahun-tahun. Untuk menyisipkan

gambar, pastikan anda memiliki gambar yang disimpan di komputer anda

untuk digunakan. Saya menemukan siswa ingin melihat gambar saya

terdistorsi.

VVINIAUYY IS

[

U
=32 Slider

‘%’__‘ Move: Drag or select o

ME
&

7

ABC |nsert Text
I 23 Insertlmagel
.? Pen Tool

.2 Relation between Two Objects
A Probability Calculator
"/ Function Inspector
Untuk menyisipkan gambar, mulailah dengan mengaktifkan sisipan alat
gambar. Klik di ruang terbuka di grafik view. Ini akan mengatur sudut kiri
bawah (sudut 1) gambar anda.

Saat anda memasukkan gambar, sudut-sudutnya diberi nomor berlawanan
arahnya dimulai dengan sudut kiri bawah.
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Corner 1 Corner 2
e

Dengan melampirkan sudut ke gratis poin di tampilan grafik, anda dapat
dengan mudah mendistorsi gambar yang ditunjukkan di bawah ini. Anda dapat
melakukannya dengan pergi ke tab posisi di properti objek gambar. Klik kanan
pada gambar untuk pergi ke properti obyek.

e

Image pic1
Z 3
. *. Show Object }

‘ Fix Object |
Ii Rename '
& Delete .
IEl Object Properties ... || ]
e
Objects iBasic| Styl- dvanced | Scripting! o *—;"\\
=Image I, * ®
= 2 L
spicl | Comer1: A - ) r
- Point )
o A Comer 2: B *
‘B Corner 4: C v
iC
7 Delete || Apply Defaults |
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Mengubah Ukuran, Mencerminkan, dan Mendistorsi Gambar

Dalam aktivitas ini anda akan mempelajari cara mengubah ukuran gambar

yang disisipkan ke ukuran tertentu dan cara melakukan transformasi pada

gambar di GeoGebra.

1. Mulailah dengan menemukan gambar secara online dan simpan di suatu
tempat di mana anda dapat dengan mudah menemukannya.

2. Buka jendela GeoGebra baru dan sembunyikan tampilan aljabar.

Masukkan gambar menggunakan sisipkan alat gambar.

4. Tempatkan titik A di suatu tempat di tampilan grafik. Tetapkan ini sebagai
corner 1 dari gambar anda.

w

r@; Object Properties (|
Objects i_Basic.?"Style | Position Advanced -?-Scriptiﬂg.E |
= Image ' [N
. epictl | Corner1: A - '
=Point |
2 A Corner 2: -
Carner 4: -
| 7 Delete || Apply Defaults L

5. Pada baris input, ketik B = A + (3, 0). Ini akan buat titik B 3 unit di sebelah
kanan titik A. Setel titik B pojok 2.

r@; Object Properties (|
Objects i_Basic.?"Style | Position Advanced -?-Scriptiﬂg.E |
= Image ' [
. epictl | Corner1: A - '
=Point |
2 A Carner 2: B -
2B Corner 4: -
/ Delete || Apply Defaults | Close

- —=]

6. Gunakan alat garis untuk membuat garis.
7. Gunakan objek refleksi tentang alat garis untuk mencerminkan gambar
melintasi garis (klik pada gambar, lalu garis).
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TUUIS VWWINduw mneip

’_';_‘ M Line through Two Poir

Reflect Object about Line I

Reflect Object about Point
.~ Reflect Object about Circle
/»« Rotate Object around Point by Angle
- - Translate Object by Vector
. Dilate Object from Point by Factor
8. Akses properti obyek gambar yang dipantulkan, dan ubah opacity gambar

menjadi sesuatu kurang dari 100. Jelajahi menu pull-down mengisi selagi
kamu di sini.

rﬁ Object Properties . v P *e [&1
Objects Basic Style‘AdvancedlScriptingl
=-|mage =
- opict | Filing: Standard -
© 2 pict’
i%f--l_ine Bacily
- loga U
“ Point 0 25 50 75 100
-9 B v Draw with interpolation
-ocC
“a D

7/ Delete H Apply Defaults ‘ Close

Yang Harus Dicoba ...
» Pindahkan titik A dengan mouse. Bagaimana ini mempengaruhi gambar?

Y Pindahkan gambar dengan mouse dan amati bagaimana ini memengaruhi
gambarnya.
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Pindahkan garis refleksi dengan menyeret kedua titik dengan mouse.
Bagaimana ini mempengaruhi gambar?

Bagaimana Anda bisa menggunakan konstruksi ini untuk menunjukkan
sesuatu bukan simetris?

Tambahkan titik C = A + (0,4). Apa yang dilakukan ini pada konstruksi.
Kembali ke transformasi oleh matriks dan tambahkan gambar ke
konstruksi.

Masukkan gambar dan coba grafik persamaan yang cocok dengan gambar.

Menerjemahkan Gambar

1.

2.
3.
4,

98

Buka file baru, sembunyikan tampilan aljabar.

Masukkan gambar lain ke dalam tampilan grafik.

Tempatkan titik A, B, dan C, dan atur titik-titik ini sebagai sudut foto.
Tampilkan jendela aljabar, bidang input, koordinat sumbu, dan kisi (lihat

menu).

Tetapkan titik pengambilan ke tetap letakan di kotak.
| IR, | | e e W I

E] c -

Automatic 6 1
to Grid
Fixed to Grid ]5

‘ Sna

Plot poin O = (0, 0) dan P = (3, -2). Ingatlah untuk menggunakan “huruf
besar” untuk memberi nama titiknya.

Gunakan alat vektor antara dua poin untuk buat vektor dari titik O ke titik
P. Anda juga dapat memasukkan u = vektor [O, P] di menu baris input
menggunakan huruf kecil u untuk memberi nama vektor.
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]@um & Move
Reflect Object about Line
.* Reflect Object about Point

.~ Reflect Object about Circle
.« Rotate Object around Point by Angle

-~ Translate Object by Vector

.+ Dilate Object from Point by Factor

8. Gunakan objek terjemahan oleh alat vektor untuk terjemahkan gambar.
Klik pada gambar, lalu vektor.

| ~w
L
iy

v

I .~ Line through Two Points
" Segment between Two Points
. Segment with Given Length from Point

«~ Ray through Two Points

I./' Vector between Two Points I
' / Vector from Point

9. Kaurangi pengisian gambar yang diterjemahkan dengan mengakses properti
objek dari gambar yang diterjemahkan.

Yang Harus Dicoba ...

) Seret vektor!

y Jelajahi alat transformasi lainnya.

» Coba alat dilation. Bangun slider terlebih dahulu!
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Memutar Gambar Menggunakan Slider

1. Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru, sembunyikan tampilan
aljabar, mengatur opsi pelabelan ke poin baru saja. Tampilkan axes dan
grid.

2. Gunakan alat polygon untuk menggambar objek. Saya suka menggunakan
huruf F karena lebih mudah bagi siswa untuk melihat orientasi. Gunakan
alat point untuk menempatkan titik dimana saja.

c
112, 5.36)
g /\p
4 I-"r //
4 // /// G
B S ?\\
34 O v ..?.H
N L~
24 \\ .'\\
K \\ iy
L] \ .\.
1 \;A N J
e,
U T T T T
0 1 2 3 4

3. Gunakan alat slider untuk menyisipkan slider dengan mengklik di tempat

terbuka di tampilan grafik.
3 Vvinaow reip

| 232 Slider

ABC  nsert Text

~£ Insert Imaae
4. Di jendela slider yang terbuka, pilih jendela tombol angle, beri nama pada
slider anda (sesuatu yang lebih baik daripada a default), dan ubah kenaikan
menjadi 45 °.
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Sfider eS|

Y L]
“ Number  Name
Ia Angle I IA"Q|E' I

O lnteger 5 Random

Interval | Slider] Animationl
Min: 0° Max: 360° Increment: I545° I

l Apply | Cancel ‘

5. Aktifkan alat rotate object. Anda akan mengklik pada obyek yang ingin
anda putar (F), lalu pusat rotasi (titik K), dan kemudian anda akan diminta
untuk memasukkan sudut. Ketik saja nama slider anda dan pilih
berlawanan arah jarum jam.

JAUID VYLD YY IICIP
ﬂ.' Slider: Click on the Grz

i N Reflect Object about Line
.*" Reflect Object about Point
\ Reflect Object about Circle
r Rotate Object around Point by Angle I

-~ Translate Object by Vector

.+ Dilate Object from Point by Factor

- A =

Ratate Object around P_Dmt by Angle &l
fogle Type in the
Angle  dp———— name of the o]
| counter clockwise | slider
o clockwise
OK | Cancel

Yang Harus Dicoba ...
Y  Ekspor ini ke lembar kerja dinamis.
y  Ubah penggeser untuk memutar dalam peningkatan 90 °.
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Melebarkan Gambar menggunakan Slider

1. Mulailah dengan menyisipkan gambar, dan melampirkan gambar menjadi
tiga poin.

2. Bangun slider. Beri nama scalefactor.

Slider ==
@ Number Name
= Angle ScaleFactor E
' Integer [CIRandom

Interval | Slider | Animation|

Min:.-5 | Max: |5 Increment: 0.1

I Apply || Cancel |

3. Tempatkan titik lain di suatu tempat dekat gémbar, tetapi tidak pada
gambar. Oleh default, titik ini akan diberi label D. Setelah anda menyimpan

point tool, ganti namanya dengan mengklik pada titik dan mengetik nama
pusat.
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D

o g%

New name for Point D
Center @l

I~

! [ OKJ[ Cancel ]

—

4. Aktifkan objek dilate dari alat point by factor. Untuk menggunakannya,
klik pada gambar, lalu klik pada titik pusat, lalu di jendela yang muncul,
ketik nama slider

Dilate Object from Point by Factor lb— "1$

Number
ScaleFactor] la]

[ OK H Cancel ‘

TRy 1

Gkl

W\' Reflect Object about Line

Move
Drag or select objec

<

ard

a=2 4
222
i 5,

«" Reflect Object about Paint

\* Reflect Object about Circle

' . Rotate Object around Point by Angle

. /..': Translate Object by Vector

.+ Dilate Object from Point by Factor

Yang Harus Dicoba ...
Y Kurangi mengisi gambar yang melebar.
» Menggabungkan dua terjemahan dan mengeksplorasi ketika mereka setara.
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9. Menjelajahi Syarat Untuk Sembunyikan dan Tampilan

Ini adalah sesuatu yang bisa di mana saja. Kami akan berjalan melalui beberapa
contoh yang akan menunjukkan kepada anda cara membuat objek muncul dan
menghilang berdasarkan beberapa objek lain.

1.

4,

Mulai dengan jendela GeoGebra baru. Perlihatkan tampilan aljabar dan
tampilan grafik. Tinggalkan kordinasi sumbu untuk terlihat.

Show Label: ;Name ]

Tempatkan titik A di suatu tempat di kuadran pertama. Ubah properti point
A sehingga menjadi besar dan penuh warna. Dan memiliki koordinat dari
petunjukan titik.

. Tempatkan kotak teks di setiap kuadran dengan memasukkan jalur input

Q1 = Teks [“Kuadran I”’]. Kamu akan perlu menyeret kotak teks ini ke atas
kuadran.

H Input: Q1=Text["Quadrant I"]

Ulangi ini untuk kuadran yang tersisa. Kamu seharusnya memiliki sesuatu
yang terlihat seperti angka di sebelah kanan.

(-3.74, 3.52)
Quadrant Il 3] Quadrant |
2_
A
1. (o]
0

Quadrant Il "2 Quadrant IV

-3
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Kami ingin setiap kotak teks hanya muncul ketika Titik A terletak di kuadran
itu. Syarat di GeoGebra, kami ingin kotak teks bernama Q1 muncul ketika x
(A)>0dany (A)>0.

b. Akses properti obyek kotak teks Q1. Di bawah tab lanjut, masukkan x (A)>
0 && y (A)> 0 dalam ketentuan untuk menunjukkan garis Objek. &&
berarti logis di GeoGebra.

Objects |Basic| Text| Color| Position| Advanced Scripting
=Paint
L laa Condition to Show Object
= Text [x(4) > 0 8& y(4) > 0
e i :
. Q2 Dynamic Colors
+Q3 Red:
' Q4
Green:
Blue:
RGB - X
_Laver: 0 - |
| J Delete || Apply Defaults | Close ‘

¢. Ulangi ini untuk masing-masing kotak teks lainnya, masukan kondisi yang
sesuai untuk masing-masing.

Yang Harus Dicoba ...

y  Ekspor ini ke lembar kerja dinamis.

y Tambahkan dua kotak teks lagi yang akan ditampilkan ketika titik A pada
sumbu x atau sumbu y.

y Selain kotak teks, buat gambar yang akan disembunyikan dan ditampilkan
berdasarkan pada posisi titik A.

Titik Refleksi Pengecekan Diri

Langkah-langkah ini akan memandu anda melalui pembuatan file yang bisa
digunakan anak-anak untuk berlatih mengidentifikasi refleksi suatu titik dalam
suatu garis.
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1. Mulailah dengan membuka file GeoGebra baru. Sembunyikan tampilan
aljabar. Tetapkan titik pengambilan ke fixed grid. Atur opsi pelabelan ke
poin baru saja dengan opsi menu — pelabelan — poin baru saja.

2. Pada baris input, masukkan A = (RandomBetween [-5,5], RandomBetween
[-5.5]).

3. Plot titik B sesuka anda.

4. Bangun titik C dengan C = (RandomBetween [-2,2], RandomBetween [-
2,2])

5. Bangun titik D dengan D = C + (1,0).

2. Bangun titik E dengan E = putar [D, RandomBetween [0, 3] 45 °, C]

(Alt + o untuk simbol derajat)

3. Bangun garis menggunakan perintah baris [C, E].

4. Reflect point A di atas garis ini. Secara default, itu akan dinamai A'".

5. Sembunyikan poin A', C, D, dan E. Tekan CTRL + R beberapa kali
sehingga anda dapat melihat hal-hal apa saja yang berubah.

6. Pada baris input, ketikkan perintah teks [“Kerja Bagus*], lalu seret teks
yang dihasilkan ke sisi jendela.

7. Di baris input, ketik perintah teks [“Terus Mencoba! "], 1alu seret teks yang
dihasilkan ke sisi jendela.

8. Masukkan kotak centang. Di jendela yang muncul, cukup beri tanda

centang pada kotak centang anda (centang jawaban).
Check Box to Show / Hide Objects oo

Caption: Check Answer @

Select objects in construction or choose from list

| do NOTHING here! l

| Apply || Cancel ‘

-

ES
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10w neip

g ‘ Move @
I % Check Box to Show / Hide Objectsl

ok |nsert Button

a=3 |nsert Textfield

9. Akses properti objek dari kotak teks yang mengatakan good work. Pergi ke
tab tingkat lanjut .
Dalam ketentuan untuk tampilkan baris objek, ketik A'= = B && a.
Mengetik = = adalah cara anda menguji dua hal untuk menjadi sama.
Mengetik && adalah AND yang logis.
Dengan mengetik ini, kami memberi tahu kotak teks untuk muncul hanya
ketika titik B diseret ke titik A', dan kapan kotak centang dicentang.
“Jangan Tutup Window Dulu”

[ obiect Properias : +

bjects Basic | Text| Color| Positio 3
Hoolean Val
Condition to Show Objec
L‘"eb\ =SB EE == checks for when
Dynamic Colors two things are equal.

Check Box! JRed:

&& is logical AND.

B Green
o C Blue
oD
E S
Text RGB - x
text1
text2
Vector Layer: /i
L Tooltip: Automatic -
7 Delete || Apply Defauits Close |

10. Klik pada text 2 di sisi kiri Object Jendela Properties, dan masukkan A '! =
B && a untuk Kondisi untuk Menampilkan Objek. Bisakah kamu coba
tebak! = artinya?

Yang Harus Dicoba ...
»  Ubah koordinat acak atau titik, atau ubah perilaku garis.
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y Alih-alih menunjukkan kotak teks, tunjukkan wajah yang tersenyum atau
gambar wajah yang cemberut.

Y Buat file yang memungkinkan siswa untuk berlatih rotasi acak 90 °, 180 °,
dan 270 °. Perintah ini mungkin membantu E = Putar [D, RandomBetween
[1, 3] 90 °, C]. Maka anda hanya ingin menyeret A ke E.

Y Buat kotak teks yang menunjukkan persamaan garis acak. pilihlah garis
yang cocok dengan persamaannya. Itu akan memunculkan gambar wajah
tersenyum ketika Anda benar!

Pewarnaan Bersyarat

Anda akan membangun lingkaran dan satu titik yang bukan titik pusat atau

jari-jari lingkaran. Tergantung di mana titik tersebut berada sehubungan

dengan garis-garis akan menentukan warna inti nya.

a. Mulailah dengan membuka wpnons 100Is vvinaow Help
jendela baru. Tunjukkan
aljabar dan tampilan grafik. "7
Sembunyikan sumbu =
koordinat.  Setel  opsi
pelabelan ke poin baru saja.

b. Gunakan alat lingkaran -
untuk membuat lingkaran. 7 Compass
Secara default, pusat akan
diberi label A dan titik
radius akan diberi label B.

¢. Gunakan alat titik untuk membangun suatu titik tidak pada lingkaran.
Lingkaran ini akan diberi label C.

—_— - ——— B e T

® .

Al (2% Point on Object B
B -
~ " Intersect Twa Ohiects
d. Akses properti obyek dari titik C. Klik pada bagian advanced tab. Dalam
warna dinamis, ketik di AC> AB di Red Line, dan AC <AB di jalur Hijau.

@ Circle with Center through Point

Q Circle with Center and Radius

B (j Circle throuah Three Points

4 ]
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Titik itu akan berwarna biru di tempat lain. Dengan memasuki
ketidaksetaraan ini, titik akan “merah” di luar lingkaran dan “hijau” ketika
di dalam lingkaran.

f "
% Object Properties @

Ohjects | Basic| Color| Style | Asgetni | Advanced [ ¢
Condition to Show Object

Dynamic Colors

Red: AC = AB

NGreen: AC <AB
Blue: 1

RGB ~ [

Layer: | 0 =

Tooltip: Automatic -~

| / Delete || Apply Defaults | Close

Yang Harus Dicoba ...
y Jelajahi RGB pull down menu di jendela ini.
y Ulangi ini untuk sebuah baris, atau parabola, atau kotak.

10. Membuat Alat Kustom

Ini mungkin paling berguna dalam geometri, terutama saat anda memilikinya
untuk mengulang sejumlah konstruksi berulang-ulang. Menciptakan alat
kustom cukup mudah dilakukan. Mari kita membuat alat kustom yang akan
membangun pusat massa segitiga (mengabaikan bahwa ada fakta perintah
centroid).
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1. Mulai dengan jendela GeoGebra rspectives Opilons Tools Window H
baru.  Sembunyikan  tampilan *_
aljabar dan sumbu koordinat. Setel =
opsi pelabelan ke poin baru saja.

" > Polygon

2. Gunakan alat polygon untuk I.» Regular Palygon
membuat segitiga. I Rigid Polygon
Untuk membangun centroid, kita perlu =

\"\' .
membangun dua median. Untuk . PolyLine

membangun  median, kita perlu

membangun titik tengah dari dua sisi dari segitiga, lalu buat segmen dari titik

tengah ini ke titik yang berlawanan.

3. Gunakan alat titik tengah untuk membuat titik tengah dari dua titik tersebut
sisi dengan mengaktifkan alat dan mengklik sisi. Kamu bisa juga

menggunakan salah satu dari perintah midpoint [A, B] atau titik tengah [a].
2 Edit View r-‘erspectlves uptions

S c)s

\s _/

ﬁ .“‘ New Point
*» Point on Object
> Intersect Two Objects

I .~ Midpoint or Center I

£ Attmnh | Diatanh Daint
4. Gunakan alat segmen untuk membuat segmen menghubungkan titik tengah

ke simpul yang berlawanan.
t View Perspectives Options lools Windg

il & B¥ 1[0l (3] PN E

~ 1 .~ Line through Two Points
«" Segment between Two Points I

.,/

. Segment with Given Length from F

A Raw thranah Tiia Dainte
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. Gunakan alat titik persimpangan untuk membangun titik-temu dari dua
median dengan menempatkan panah pilihan anda di titik persimpangan.
Kedua median sekarang harus dipilih. Klik pada titik persimpangan.

Sl[clls

.._/

o" New Point
r“ Point on Object
H)( Intersect Two Objects I

«" Midnnint ar Center
Konstruksi telah selesai, kami ingin membuat alat yang akan membangun
titik pusat - titik F - untuk kita.

)K N
FoN

. Di bawah menu alat, pilih buat alat baru

ns Window Help
Customize Toolbar ...

oy

. Di jendela yang muncul, anda dapat output objek (yaitu titik F) dari pull
down menu bawah, atau anda dapat mengklik output objek di tampilan
grafik.
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Create New Tocl &J

Output Objects Input Objects| Name & Icon!

Select objects in construction or choose from list

-

Point F: Intersection point of d, e

o4

b

< Back ‘ Next > ‘ ‘ Cancel ‘

8. Kilik pada tab objek input. Input objek dipilih secara otomatis untuk anda.
b

Create New Tool

Output Object Input Objects ‘Wame & Icon

Select objects in construction or choose from list

-

Point A
Point B
Point C

[ (I

l < Back H Next = ] l Cancel ]

9. Klik pada tab nama & ikon. Anda butuh Memberi nama pada alat anda
dengan nama yang dikenal. Anda juga harus menyediakan beberapa
petunjuk alat bantuan yang akan membantu yang lain menggunakan alat
ini. Anda tidak perlu mengisi nama perintah; itu dilakukan untukmu.
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Create New Tool ||

' Output Objects | Input Objects | Name & lcon

Tool name[ Centroid Tool

Command name CentroidTool

Toal help §Select the Three Vertices

s | Show in Toolbar
Icon ... \ Check! |
‘ < Back H Finish ‘ Cancel ‘

Yang Harus Dicoba ...
» Buat alat khusus untuk tiga pusat segitiga klasik.

11. Hal Pra Kalkulus dan Kalkulus

Persamaan Parametrik

1. Buka jendela GeoGebra baru. Munculkan tampilan aljabar, tampilan
grafik, dan mengkoordinasikan sumbu.

2. Persamaan parametrik digambarkan dengan menggunakan kurva []
perintah. Kurva [] perintah berfungsi sebagai berikut: kurva [x (t), y (t), t, t
mulai, t akhir] anda tidak perlu menggunakan t sebagai variabel.

3. Ketikkan yang berikut ke dalam jalur Input, lalu tekan enter. Perhatikan apa
yang terjadi di masing-masing:

Kurva[a + 3, a-1, a, -3,4]
Kurva [s, s2, s, -1,2]
Kurva [cos (2t), sin (3t), t, -2x, 2x]

@ |nput: Curve[cos(2t),sin(3t),t,-21r,21]

Yang Harus Dicoba ...

» Buat slider bernama k dan buat grafik kurva [cos (kt), sin (3t), t, -2=, 27].
melihat ruang antara k dan t.

Y Buat slider bernama n dan grafik kurva [cos (2t), sin (3t), t, -2, n].

» (Lanjutan) grafik titik (cos (2n), sin (3n))
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Kurva anda harus dinamai (t). Hasilkan beberapa nilai fungsi menggunakan
Jalur input atau tampilan spreadsheet.

Fungsi Piecewise

a.

Buka jendela GeoGebra baru. Munculkan tampilan aljabar, tampilan
grafik, dan mengkoordinasikan sumbu.

Fungsi piecewise dibuat grafik menggunakan perintah jika []. Perintah jika
[] untuk fungsi grafik sebagai berikut:

jika [kondisi, f (X), g (X)]

Dengan kata lain, jika kondisi terpenuhi, maka f (x) akan digambarkan. jika
kondisinya tidak bertemu, maka g (x) akan dibuat grafik.

Ketikkan yang berikut ke dalam jalur input, lalu tekan enter.

Jika [x <2, x + 1, x7]

@ Input: f[x<2,x+1,x?]

Saat x <2, x +1 akan digambarkan. Saat x> 2, x2 akan digambarkan.
Secara umum, perintahnya adalah jika [Condition, Then, Else]

Anda dapat menggunakan nested jika[] untuk menggantikan pernyataan
Then atau Else. Grafik berikut ini:

h (x) = jika [x <-1, x + 1, jika [x <2, x2, sqrt (x)]]

Grafik poin-poin berikut untuk menguji fungsi h (x).

(-2,h (-2)) (-1, (-1)) (1, h (1)) (2, h (2)) (3, h (3))

Masukkan f (x) = sqrt (x) dan g (x) = abs (x), lalu sembunyikan grafiknya.
Memasukkan M = Titik [xAxis]. Masukkan m (x) = jika [x <x (M), g (x), f
(X)]. Seret M sumbu.

Yang Harus Dicoba ...

)

Buat slider bernama n. Dengan kondisi , gunakan n < 0. Gunakan dua
fungsi yang berbeda kemudian, pernyataan lain. Seret penggeser anda.
Buka tampilan lembar kerja, dan buat daftar nilai fungsi.

Buat slider bernama n. Sebagai kondisi , gunakan n <3. Gunakan lingkaran
[(0,0), 1] untuk kemudian pernyataan, dan gunakan polygon [(0,0), (1,0),
n] untuk pernyataan else. Menyeret slider anda.

Membatasi Domain

Anda dapat membatasi grafik fungsi ke domain tertentu dengan menggunakan
perintah Fungsi [].

114
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1. Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru. Tempatkan titik A dan
titik B pada sumbu Xx.

2. Grafik fungsi f (x) = x2 - 4. Sembunyikan grafik.

3. Masukkan perintah function [f (x), x (A), x (B)].

4. Seret titik A dan B di sepanjang sumbu.

Menyatukan semuanya

1. Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru. Munculkan tampilan
aljabar, tampilan grafik, dan sumbu koordinat. Sembunyikan Kisi
koordinat.

2. Gunakan alat titik untuk menempatkan tiga titik pada sumbu x. Secara
default, mereka akan diberi label A, B, dan C. Atur mereka dalam urutan
abjad dari kiri ke kanan.

1 -
— O L o ——0—
-2 -1 0 1 2 3
-1

3. Masukkan fungsi f (x) = x2 - 4 dan g (X) = 2x - 1. Sembunyikan grafik
dengan mengklik lingkaran kecil di tampilan aljabar.

4. Masukkan fungsi piecewise h (x) = jika [x <x (B), f (X), g (X)].
Sembunyikan grafik.

5. Masukkan fungsi j (x) = fungsi [h (x), x (A), X (C)].

6. Seret poin A, B, dan C di sekitar.

Bekerja dengan Vektor

Mari kita menjelajahi beberapa cara vektor dapat dibangun dan digunakan
dalam GeoGebra.

a.

Mulailah dengan membuka jendela baru. Munculkan Tampilan Aljabar, itu
Tampilan Grafik, sumbu koordinat, dan kisi koordinat. Set Opsi Pelabelan
untuk SEMUA BENDA BARU.
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) |Gra hi-csﬁ’
B E ~

5

. Gunakan alat titik atau jalur input untuk membuat tiga poin. Oleh default,
mereka akan diberi label A, B, dan C.

. Aktifkan vektor antara dua alat poin. Klik pada titik A, lalu pada poin B.
The vektor akan ditampilkan sebagai vektor kolom di tampilan aljabar.
Secara default, ini vektor akan menjadi berlabel u.

|Algebra =&k |Graphics
= Free Objects C i~
..... s A={1,3) 3 - f B
-9 B=(2,6) '

~5C=(4,2) .
= Dependent Objects | 2] |

e (1)

column vectors

A

VITW 1 TIDPTLUVED WPUUID  TUUID WVIIAUW 1 IS

58N o] =) [N E

" Line through Two Points
Jjec] -
lent| ,~° Segment between Two Points

,3" Segment with Given Length from Point

/ Ray through Two Points
" Vector between Two Points
~—» Vector from Point
[ [
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d.

5.

Bangun vektor dari titik A ke titik C dengan menggunakan perintah vektor
[A, C]. Oleh default, vektor ini akan dinamai v.

Di baris input, masukkan u + v. Jumlahnya dua vektor, berlabel w,
ditempatkan dengan ekornya di asal secara default.

Jika Anda ingin jumlah vektor memiliki ekornya pada titik A, aktifkan
vektor dari point tool, klik vektor w, lalu klik pada titik A.

Biarkan alat ini diaktifkan, dan lengkapi jajaran genjang dengan mengklik
pada vektor u, lalu arahkan C, dan klik pada vektor v, lalu arahkan B.
Pastikan untuk menyeret vektor anda berkeliling untuk mengamati

bagaimana mereka merespons.

a .-~ ~ °

)= o] (5] ZA N
W | W W W

/ Line through Two Points
ec

2.2 " Segment between Two Points
3, ¢ ,'3”' Segment with Given Length from Point

L

)
e/ 4

= ‘
L
7

.
)

:nt
( / Ray through Two Paoints

o~ Vector between Two Points

~%  Vector from Point

Lebih Banyak Bekerja Dengan Vektor

1. Buka jendela GeoGebra baru, atur ruang kerja anda seperti sebelumnya. Di

baris input, ketik a = (3, -1) dan b = (3,4). Kami menggunakan huruf kecil
untuk label kami. Ketika anda melakukan ini, anda sedang membuat
vektor.

Di baris input, masukkan urutan [n a + b, n, -5, 5].

Ini membuat daftar vektor yang ditampilkan dalam tampilan aljabar.
Sembunyikan vektor-vektor ini dengan mengklik pada lingkaran kecil.
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-:Dependent{]bjects
%--istl = {(—12,9).(—9.8).(—6,7).(—3.6).1

4. Di baris input, masukkan baris [(3, 1), b]. Apa yang terjadi disini? lihatlah
persamaan garis. Bagaimana parameter garis terkait dengan vektor b?

Yang Harus Dicoba ...

» Buat lembar kerja dinamis yang mengilustrasikan metode jajaran genjang
untuk menambahkan dua vektor.

» Buat lembar kerja dinamis yang menggambarkan bagaimana diagonal
jajaran genjang dapat dinyatakan sebagai jumlah dan perbedaan dari dua
vektor.

Y Buat grafik fungsi f (x) = (x-1) (x-2) (x + 1). Tempatkan titik pada grafik
fungsi. Asal titiknya bernama A, ketikkan perintah CurvatureVector [A, f]

Bilangan Kompleks

a. Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru. Perlihatkan tampilan
aljabar, tampilan grafik, dan sumbu koordinat.
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| 3
I Drag or select objects (E

+ Move Graphics View

2, | Zoom Out

“~| Show / Hide Object

b=

Show / Hide Label

< Copy Visual Style
/. Delete Object
b. Gunakan alat zoom in untuk memperbesar pada asalnya hingga sumbu y

menampilkan dari ab-3 ke 3.
¢. Tempatkan tiga poin di kuadran pertama agak dekat dengan asal.

(N A

0 i

d. Akses properti obyek dengan edit menu — properties object. Klik pada
label titik di jendela di sebelah kiri. Klik pada tab aljabar. Pilih nomor
kompleks dari pull down menu.
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123 Object Properties

Click on
Algebra
Tab

| Basic| Color| Styfe| Algebra |

: —
Coordinates: | Canlesian Coordinates =

- |Gartesian Coordinates
Increment |0lp 4

v
umber

Click on the

word POINT Select

to select all Complex

the points. Niiirbar
7 Delste | Apply Defauts  Close |

e. Perhatikan bahwa semua poin sekarang diungkapkan sebagai bilangan
kompleks.
Algebra (4@ |Graphics#

2 A=033 +0.82i

-2 B=0.72+0.58i 17 A
@ C=063+0.23i . B
[ ]
C
[ ]
0
0 1

6. Di jalur input, masukkan yang berikut ini satu per satu. Pastikan untuk
memindahkan poin amati perilaku dari hasinyal. Perhatikan bahwa area
hasil anda dinamai dengan z.

A+BB-CABB/CC/BABC

d. Masukkan A * A di baris input. Seret titik A ke titik (0,1). Apa yang kamu
dapat tentang nilai i2?

e. Hapus poin B dan C. Gunakan alat garis untuk membangun garis. Poin B
dan C akan dibuat lagi sebagai bagian dari konstruksi garis, tetapi tidak
akan dinyatakan sebagai kompleks angka. Line, secara default, dinamai a.

f. Akses properti obyek point A.

120 Modul Multimedia



Klik pada tab dasar. Dalam definisi line, hapus semua yang ada di sana,
dan ketik point [a]. Tempat ini menunjuk A pada baris a.

3 Dbject Properties |ﬂ
Objects Basic | Color | Style | Algebra | Advanced | Seripting
= Complex Nur
+ A Name A
Line o oo
- @a IDeﬂnmm Faintfa] l
Point Caption:
Y]
1 c 7 Show Cbject

7 Selection Allowed R
cernEC Delete what is in the

¢ shaw Lebel: Nan} Definition line, and type

~ Show Trace in Point[a]
~| Animation On
Fix Object
= Auwiliary Cbject
7. Delete || Apply Defaus [ Ciese.|

ii.  Tarik titik A di sekitar, pastikan itu adalah on line dengan yang anda buat.
Seret titik A dekat dengan sumbu Xx.

iii. Pada baris input, masukkan A * A (atau anda dapat meninggalkan spasi
antara keduanya). Titik yang dibuat harus dinamai z. Ini adalah default
untuk bekerja dengan bilangan kompleks.

iv.  Aktifkan alat lokus. Klik pada z, lalu klik pada titik A. Kemudian, seret
titik A di sepanjang garis. Perhatikan bagaimana z bergerak.
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L LT e e I R LT LFL ]

s 4[

1
\._/
7 7 |

Perpendicular Line

11§~ Parallel Line

-0.€ -,

jec ,)" Perpendicular Bisector
0.4 _

|47 < Angle Bisector

1.5¢

A_) Tangents
iR
R

. Polar or Diameter Line

2 " BestFit Line

I & Locus I

Apa bentuk jalur titik z?

Yang Harus Dicoba ...

» Alih-alih menempatkan titik A pada garis, buat lingkaran dan tempat titik
A pada lingkaran dengan cara yang sama.

y Alih-alih menggunakan A * A, buat bilangan kompleks lain D dan buat
lokus A * D.

y Alih-alih menggunakan A * A, buat bilangan kompleks D lainnya dan buat
lokus A/ D.

y  Alih-alih menggunakan A * A, buat bilangan kompleks D lainnya dan buat
lokus D/ A.

Quadratic Julia Set

Quadratic julia set adalah pemetaan kompleks berulang zn + 1 =zn 2 + c untuk

beberapa bilangan kompleks tetap ¢ dan beberapa bilangan kompleks awal z1.

Mari kita buat pemetaan ini di GeoGebra.

1. Mulailah dengan membuka jendela GeoGeba baru. Munculkan tampilan
aljabar, tampilan grafik dan tampilan spreadsheet. Atur pelabelan pilihan
untuk tidak ada benda baru.
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2. Pada baris input, masukkan perintah lingkaran [(0,0), 1]. Memperbesar
pada asal sehingga lingkaran ini mengisi tampilan grafik. Akses properti
obyek lingkaran dan buat lingkaran bertitik.

Graphic,s? EEERE

Emﬁ; C i D S A

3. Gunakan alat titik untuk menempatkan titik A dan B di dalam lingkaran ini.
Akses properti objek sehingga direpresentasikan sebagai bilangan
kompleks. Di bawah tab dasar, ubah nama A menjadi z_1, dan ubah nama
B ke C.

4. KIik kanan pada setiap titik dan pilih tampilkan label.

1 5
Complex Number z_

Trace to Spreadsheet
[&f Copyto Input Bar

Rename
4 Delete

1[&] Object Properties ...

| ] (111
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5. Pada baris input, ketik Al = z_1. Sayangnya, Al sekarang diplot di atas z1.
Di tampilan aljabar, sembunyikan Al dengan mengklik pada lingkaran.

Algebra ==
- Free Objects
-2 ¢=0.58+0.22

5 z,=0.36+0.47i
= Dependent Objects
12r1=0.36+0.47i

| O :x2+4y2=1

6. Pada baris input, masukkan A2 = A1 " 2 + c. Seret poin z1 dan ¢ dan amati
perilaku titik yang baru saja diplot, yang ada di sel A2.
7. Klik pada sel A2, klik pada kotak biru kecil, tahan, dan seret ke baris 100.

Spreadsheet
A B

0.36 +0.47i

049+05 E
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8. Kilik pada baris A. Klik kanan pada header, dan pilih object properties.

Spreadsheet =]
A B C C
2 049+05] A1:A103
3 0.49 + 0.7¢ =l | Copy
4 022+09{[] Paste
5 | -035+06! 66 Cut
6 028 -02: 4 Delete Object
7 06+00{ Insert .
8 092 + 0.3 Create
9 131 +08 Trace to Spreadsheet ..
& Import Data File ...
10 1.59 + 2. 44
11| 283+79 Spreadsheet Options...
12 |-54.89- 44.@ Object Properties... |

9. Di bawah tab style, ubah ukuran menjadi 2 atau 1.

10. Di bawah color tab, ubah warnanya menjadi sesuatu yang terang, tetapi
tidak terlalu terang.

11. Akses properti objek dari poin z1 dan c. Di bawah tab algebra, ubah

Increment hingga 0,01.
i 77 Object Properties i @

235 7 |Basic|CoI0r!S_1y‘ hdvanced | Scripting|

A Coordinates: Complex Number -
» ABS

- ABB
- ABT
-C ABY
o A90
o A9
> A2
: A93
A94
A96
: A96
o A9T
> ASB
-0 A99
L o At0CE
Fac
LB 2l

| v

IDCI'E!TIEFTII 0.

7 Delete || Apply Defaults Close
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12.Klik pada poin z1 atau ¢ dan gunakan tombol panah pada keyboard anda
untuk memindahkan titik. Amati beragam bentuk spiral yang muncul.

® o {
- & e L
L™ i '. ®
@ i..i -:’:'9 .
o, : :. 5e, ® ‘21
| e 0
-1 0

Yang Harus Dicoba ...

» Apa yang terjadi jika anda mengubah aturan menjadi zn + 1 =zn 2 —¢?

y Tambahkan lebih banyak poin ke plot dengan menyeret ke bawah ke baris
200.

Polar Graphing - Merencanakan Titik Polar

Ada dua bagian untuk grafik kutub. Bagian pertama - merencanakan titik-titik

kutub - cukup mudah. Kedua bagian - fungsi grafik r (0) - sedikit lebih sulit.

Namun, begitu anda mengatur file grafik polar, anda akan memahaminya!

i. Mari kita mulai dengan membuat kutub kotak koordinat. Akses properti
obyek tampilan grafik dengan mengklik kanan di ruang terbuka, atau
dengan pilihan menu — pengaturan ...

ii. Klik pada graphics tab, lalu mengatur tab grid anda seperti yang
ditunjukkan pada gambar di sebelah kanan. Tentu saja, anda harus
menjelajahi cek kotak dan menu pada tab ini.
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7 Settings

Defaults

|Graphics  ~

& 4 &
|| Spreadshest = CAS  Advanced

Basic | xAxis| yAﬂm
- Grid Tab and Show Grid F

Grid Type
:Polar - § ¥ Distance: . |1 -
Set
Line S Radial
prssorlilscranord = Color "1 Bold Ang"—'
Polar Grid Type Distance Check Box l

| Save Seffings H Close |

Selanjutnya, anda mungkin ingin mengatur sumbu kutub dengan
menyembunyikan sumbu y. Untuk lakukan ini, klik pada tab yAxis dan
hapus centang pada kotak cek show yAxis.
Demikian juga, Anda mungkin hanya ingin menunjukkan sumbu x positif.
Klik tab xAxis dan pilih hanya arah positif di kotak centang.

i ¥ Setbings ===}
& & 4 & a
Defaults ~ Graphics Spreadsheet CAS | Advanced
Graphics -

Ticks. | |
Label:|

Cross at’ D

[Basic | xAxd] vAus Jond
Is

A

19 Show Numbers
|71 Positive Direction Only

|#] Distance:

Un-check this box

1 -
x|
- unit| -

0 | 1] Stick to Edge

Save Sefiings [ Close |
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©F Settings . W‘
i/ 7 7 ci 7
CAS  Advanced

Defaults = Graphics | Spreadsheet

.Graphics -

Basil XA¥IS Frs Grid
HAGE

[¥] Show xAxis

[¥ Show Mumbers /I Check this box! I
I- ¥

[¥ Distance: 1 x

ks dsslesls:
Label. + Unit: *

Crossat 0.0 7l Stick to Edge

| save Settings || Close

V.  Mungkin bermanfaat untuk membuat sumbu x positif menonjol. Klik tab
dasar, dan pilih bold pada pull-down line style menu.

3 Settings - @
& i & & &
| Defaults | Graphics | Spreadsheet | CAS | Advanced |
Graphics =
[czsic F;islmxislerid
I Cimensions
X Min: |43 | X Max: 1042 |
¥ Min: -4.38 ¥ Max: 63 Select BOLD I
*AXIS  yAws = 1 GllE} ,
Axes
I Show Axes  Color |T| Ling Style |- Bod ~

Background Color ¥l Show Mouse ] Tootips: On =

Save Settings ” Close_

vi.  Untuk memplot poin dalam bentuk polar, plot poin seperti yang biasa anda
lakukan, tetapi anda menggunakan titik koma bukannya koma. Cobalah
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memplot poin-poin berikut dengan mengetiknya di Input line . Ingat Alt +
o untuk simbol derajat, dan Alt + p untuk m. (3; 45 °) (4; =) (5; 1) (5; 125
°) Apa yang terjadi?

vii. Buat slider n. Coba rencanakan titik-titik ini, lalu seret slider. (n; 45 °) (4;
n) (cos (n); n) (n; n).

Graphing Polar - Graphing Polar Functions

Saat segalanya ada sekarang, kita perlu "trick" GeoGebra menjadi fungsi grafik

kutub. Namun,tricking GeoGebra untuk melakukan ini cukup menyenangkan,

dan akan menguji pemahaman anda tentang fungsi kutub.

Misalkan kita ingin membuat grafik fungsi kutub r (6) = 1 + 4cos (560). Kami

tidak dapat (belum) mengetiknyadan grafik. GeoGebra hanya mengenali x dan

y sebagai variabel yang digunakan untuk fungsi grafik.

Sekarang, caranya.

1. Mulailah dengan mengatur bidang koordinat Graphics View Anda dengan
cara yang sama untuk merencanakan titik kutub.

2. Buat grafik fungsi r (x) = 1 + 4cos (5x). Sembunyikan grafik fungsi.

| ] ol [= [ (K A
Algebra FEE

= Free Objects
3 r(x) = 1—|— 4 COS(5 X)
(8 endent Objects

click here to hide

3. Gunakan perintah curve untuk membuat grafik kurva [r (t) cos (t), r (t) sin
(1), t, 0, 2pi].

‘ Input: Curve[r(t) cos(t), r(t) sin(t), t, 0, 2pi]

Sekarang ... mengapa ini bekerja? Itu untuk Anda pikirkan.
Yang Harus Dicoba ...
Y  Tingkatkan sketsa anda dengan menambahkan warna.
»  Tambahkan slider n dan coba grafik

Kurva [r (t) cos (t), r (t) sin (1), t, 0, n]
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» Jika anda baru saja melakukan yang sebelumnya, plot titik (r (n) cos (n), r
(n) sin (n)). Seret penggeser.

Y  Tambahkan slider k dan jelajahi berbagai fungsi r (x) = cos (k x).

y Jelajahi berbagai fungsi r (x).

Memperkenalkan Derivatif - Fungsi Slope

Mari kita lacak fungsi slope untuk fungsi yang diberikan sebagai pengantar

derivatif.

a. Buka file GeoGebra baru. Tampilkan tampilan aljabar dan
mengkoordinasika sumbu.

b. Masukkan polinom f (x) = x " 2/2 + 1.

c. Tempatkan titik pada grafik fungsi. Kamu bisa gunakan point tool, atau
anda dapat menggunakan perintah poin [f]. Secara default, itu akan diberi
nama A.

4. Buat garis singgung ke fungsi pada titik A dengan menggunakan tangen
tool. Anda juga dapat menggunakan perintah tangen [A, f]. Secara default,
itu akan dinamai a

E=e]oll4lN]
. ' Perpendicular Line |
> = Parallel Line

2 /' Perpendicular Bisector
b 2 Angle Bisector

/A2 Tangents

o

J Polar or Diameter Line

s N
Best Fit Line

< Locus |
[4 -3 -2
5. Gunakan alat slope untuk menemukan kemiringan garis singgung. Anda
juga dapat menggunakan perintah slope [a]. Kemiringan harus dinamai b.
Jika Anda mau ganti namanya menjadi m, klik sekali pada slope triangle,
dan ketik m.
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¥

A

a=2
L

h'f‘ 4 Angle

| H" Angle with Given Size

=3

‘%’?‘ Mowvi

L

=

"~ Distance or Length
"4 Area /

(
| 7 Im

6. Dengan asumsi anda mengganti nama slope anda menjadi m, tentukan
point baru S sebagai S = (x (A), m). Hubungkan titik A dan S dengan
segmen.

Input: S=(x(A),m)|
7. Kilik kanan pada titik S dan pilih Trace On.

ls

Point S: (x(A), m)

Polar Coordinates

Show Object
~+ Show Label
I-l" Trace On |

(& Copy to Input Bar

Rename
7. Delete

&l Object Properties ...

Yang Harus Dicoba ...
» Ubah f (x) ke yang lain. Coba fungsi trigonometri!
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» Ubah untuk menunjukkan bagaimana area terakumulasi kapan anda
mengubah batas fungsi integral.

Menjelajahi Polinomial

Mari kita menjelajahi polinomial kubik dalam beberapa cara berbeda. Pertama-

tama kita akan menggunakan perintah tradisional, kemudian kita akan

menggunakan function inspector tool.

a. Mulailah dengan membuka dokumen GeoGebra baru. Menunjukkan
aljabar melihat dan mengoordinasikan sumbu.

b. Masukkan polinomial kubik f (x) = 0,5x3 + 2x2 + 0,2x - 1

¢. Buat akar polinomial f: R = Root [f]. Jika ada lebih dari satu root, GeoGebra
akan membuat subskrip untuk nama mereka jika anda mengetik R = (mis.
R1, R2, R3).

1

d. Buat polinomial maksimum dan minimum f: E = Extremum [f
e. Buat titik belok polinomial f: | = InflectionPoint [f]

Menijelajahi Polinomial Menggunakan Fungsi Inspektur

1. Mulailah dengan membuka dokumen GeoGebra baru. Perlihatkan tampilan
aljabar dan mengoordinasikan sumbu. Masukkan polinomial yang sama
seperti sebelumnya.

2. Aktifkan alat inspektur fungsi. Inspektur fungsi baru diaktifkan
sepenuhnya sekitar sebulan. Saya ingin tahu jika kamu menyukainya.
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| =2t Slider

AL Insert Text
L]
+'% Insert Image

/|4 Pen Tool
/!

{

| 2\ Probability Calculator
I\‘:f Function Inspector

&

7 ol E‘ Move Graphics View

=y Relation between Two Objects

. | (A =5=)
Function f
i Points Jinterval
Step: @05 + X
X y(x)
-2 3 9 =
f51 1916 |
26 20916 |
-2.0 2.6179 L
6 2. 1173
Explore these things! L — 1'536;/ '

-3

Seri Taylor

Untuk fungsi yang diberikan f (x), anda dapat menggunakan GeoGebra untuk

menemukan pendekatan polinomial taylor dari f (x) di x = c.

1. Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru, menunjukkan tampilan
aljabar dan grafik. Seret tampilan aljabar ke atas tampilan grafik dengan
mengklik pada header aljabar, memegang dan menyeret ke atas dan tengah
jendela GeoGebra. Ini akan memungkinkan anda untuk melihat seluruh

ekspansi polynomial taylor.
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) BER R RENEE R
ﬁf\lgabra S| 188 % ~—
Free Objects -

Dependent Objecis

1

Setelah anda menyeret tampilan aljabar ke atas, anda mungkin perlu skala
ulang tampilan grafik. Klik kanan di ruang terbuka dan memilih.

Graphics

L Axes

{# Gnd

&, Zoom »
XAXIS | yAxis ’

Graphics ..

2. Buat slider n. Pastikan untuk memeriksa Tombol integer.
Slider |

Name

) Number
' Angle n

4 | Check this button l

Interval | Siider | Animation

Min:§1 Max: ,.30 | Increment: 1

[ Apply H Cancel

3. Grafik fungsi f (x) = sin (x).
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4. Gunakan alat titik untuk menempatkan titik pada grafik f (x) = sin (x).
Secara default, titik ini akan diberi label A

5. Akses properti tampilan grafik dengan pilihan menu — pengaturan ... atau
dengan mengklik kanan di ruang terbuka di jendela tampilan grafik, dan
memilih grafik ... di bagian bawah menu konteks. Sehingga perubahan
ditampilkan di kanan. Ini akan buat sumbu koordinat anda “trig-friendly.”

("7 Setings r— ==

g @ 7 7

| Defaults§ | Graphics | Bpreadsheet CAS | Advanced |

_GI’aDhi[S e

whxis

Make sure these
tabs are selected

¥ Show xAxis

¥ Show Numbers

Checkbox checked!

Ticks: | | Select this

Cross at 0.0 [7] Stick ta Edge

| Positive Direclig

I Save Seltings H Close ‘

6. Anda sekarang semestinya memiliki sesuatu yang terlihat seperti di sebelah

kanan.
3 -

2_

/ 0 e r\sim/
20

7. Di baris input, ketikkan perintah taylorpolynomial [f (X), X (A), n].
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‘ Input: TaylorPolynomial[ f(x),x(A),n]

8. Seret slider perlahan

— 2.49)? —2.44)° — 2.49)* —2.44)%
7 g(x) = 0.65 — 0.76 (x — 2.44) — 0.65 - (‘ L ..) +0.76- (x S .' + 0.65 - (X b ) (x .]

—0.76 - 51

4 016 1.2
s ¥
-?r\ e Ao e ki a2 g ar Eq"l.rl'}; a7 7m2 /a"r- amz
‘ /- i \ . A
ey, P \ Nl

Yang Harus Dicoba ...

y  Tingkatkan sketsa anda dengan mengubah warna.

y  Buka tampilan spreadsheet dan buat tabel nilai untuk f (x) dan untuk taylor
polinomial.

y  Ekspor sketsa anda ke lembar kerja dinamis.

Jumlah Bawah, Jumlah Atas, dan Jumlah Trapesium

Anda sekarang akan membuat lembar kerja dinamis yang menggambarkan

bagaimana jumlah yang lebih rendah, atas, dan trapesium dapat digunakan

untuk memperkirakan area antara fungsi dan sumbu X, yang dapat digunakan

untuk memperkenalkan konsep integral kepada siswa.

1. Buka file GeoGebra baru. Munculkan tampilan aljabar, dan koordinasikan
sumbu. Setel label pilihan untuk poin baru saja.

2. Grafik polinomial kubik f (x) =-0,5x3 + 2x2 - x + 1

3. Gunakan alat point untuk menempatkan titik A dan B di sumbu x. Anda
juga dapat menggunakan perintah A = Titik [xAxis]. Poin A dan B akan
menjadi batas integrasi.

4. Buat slider n dengan interval 1 hingga 50 dan kenaikan 1.
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©®~N oo,

Slider X

@ Number Name
© Angle H a
©Integer = Random

[Imerval I_SliderIAnimationi

‘ Min: |1 Max: 50 | Increment: 1

‘ Apply H Cancel |

Masukkan: uppersum = UpperSum [f, x (A), x (B), n].

Masukkan: lowersum = LowerSum [f, x (A), x (B), n].

Masukkan: trapezoidalsum = TrapezoidalSum [f, X (A), x (B), n]
Masukkan: integral = Integral [f, x (A), X (B)]

Buat kotak teks dinamis untuk masing-masing jumlah yang dibangun pada
langkah 5-8.

R |

<

W,

Move: Dra

=&
5"

&)

;2 Slider

ABC  |nsert Text

=& Insert Image
.’ Pen Tool
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Edit

Upper Sum = :uppe;’sum

CLaTeX formula - ‘ Symbols ~ ‘ Objects ~

v LT 1 1]e ‘
: e
4| Preview f

Upper Sum = 12.36 integral ‘ ‘
' lowersum |
n
trapezoidalsum ‘

uppersum

0K |

10. Buat kotak centang untuk menyembunyikan dan menampilkan masing-
masing empat jumlah yang dibuat pada langkah 5-8 serta kotak teks yang
menyertainya. Kamu harus memiliki empat kotak centang ketika selesai,
masing-masing mengendalikan satu jumlah dan satu kotak teks

J.”E Check Box to Show / Hide OL
M~ Check Box to Show / Hide Objects

1 ok Insert Button

fa=3 |nsert Textfield
|
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Saat anda membuat kotak centang, klik saja objek yang ingin dikontrol oleh
kotak centang. Saya mengklik uppersum di aljabar, dan saya mengklik

kotak teks di tampilan grafik.
Check Box to Show / Hide Objects P

Caption: Upper Sum

Select objects in construction or choose from list

Number uppersum: UpperSum[f, x(A), x(B), n] —
Text text1 \ﬂ

Click on the objects in the Algebra View
or Graphics View

‘ Apply H Cancel ‘

Yang Harus Dicoba ...

Y Atur objek di layar anda sehingga objek yang serupa berdekatan dan
ditingkatkan konstruksi anda dengan menambahkan warna ke berbagai
objek. Pertimbangkan untuk membuat semuanya terkait dengan satu
jumlah tertentu, katakanlah, jumlah atas, semua dalam satu warna.

y  Ekspor ini ke lembar kerja dinamis.

Metode Newton

Konstruksi selanjutnya ini akan menunjukkan kekuatan spreadsheet. Jika

tampilan spreadsheet adalah tidak terbuka, buka saja. Tutup tampilan aljabar

jika terbuka. Ubah opsi pelabelan ke no new objects.

1. Mulailah dengan membuat grafik fungsi kubik favorit anda, kemudian
sesuaikan sumbu (geser-seret pada sumbu) jika perlu agar anda dapat
melihat seluruh fungsi.

@ Input: f(x) =|(x - 2) (x + 1) (x + 3)

2. Tempatkan titik pada sumbu x dengan menggunakan point tool atau dengan
mengetik titik [xAxis] di baris input. Karena ini adalah titik pertama yang
dibuat, itu akan dikenal sebagai A.
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H-@ Input: Point[xAxis]

3. Masukkan masing-masing berikut ini di jalur input satu per satu, dengan
menekan enter setelah masing-masing:
Al=A
B1 = PerpendicularLine [Al, xXAXis]
C1 = Persimpangan [f, B1]
D1 =Tangen [C1, f]
A2 = Persimpangan [D1, xAxis]
4. Pilih sel B1-D1 dan salin ke B2- D2 dengan mengklik dan menyeret
kotak biru kecil.
([ S [ [ [ U [

A B c D
1 | (1.34,0)] x=1.34 (1.34,-..] y=5.1..

2 | (2.51,0) /|

e B L | | e i 7] | 57| | 37|

A B C D
1 | (1.34,0)| x=1.34| (1.34,-...| y=517...

2 | (251,0)| x=2.51/(2.51,9... y=23....
- T
5. Pilih sel A2-D2 dan salin ke sel A10-D10 dengan mengklik dan menarik

kotak biru kecil.
)|t i | | 37| 5| | | || =57 |. 7|, | 7|

A B C D
1 | (1.34,0)| x=1.34 (1.34,-.. y=517..

2 | (251,0)] x=251/(251,9... y=23...

2

6. Anda dapat meningkatkan file anda dengan mengubah warna kolom. Klik
pada tajuk kolom, kemudian pergi ke edit menu — properties object —tab
warna
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=) (= | | = L | [

LTy

A L B®] C D
1 | (1.34,0)| x=1.34| (1.34, -...| y=5.17...
2 | (251,0)| x=251|(2.51,9...| y=23....
3 (21,0)| x=21| (21,1....| y=16....
4 (2, 0) x=2| (2,0.07) y=15...
5 (2, 0) X =2 (2,0)| y = 15x...

Yang Harus Dicoba ...
y Ubahf (x)
y  Ekspor ke lembar kerja dinamis.

Grafik jaring laba-laba

Ini adalah contoh lain dari kekuatan spreadsheet, bahwa setiap sel individu

adalah baris input dan variabel pada saat yang sama.

1. Mulailah dengan membuka jendela GeoGebra baru, menampilkan jendela
grafik dan tampilan lembar kerja. Setel opsi pelabelan ke poin baru saja.

2. Buat slider k.

3. Buat grafik fungsi f (x) = k * x * (1-x). Zoom masuk hingga parabola
mengisi sebagian besar layar (lihat skala sumbu pada gambar di sebelah
kanan).

4. Grafik garisy = x.
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5. Tempatkan titik pada sumbu x. Secara default, titik ini akan diberi nama A.
11 i

n =65

-

6. Pada Baris Input, masukkan Al = x (A).

Di Baris Input, masukkan A2 = f (Al).

8. Isi sel A2 ke sel A20 dengan mengklik sel A2, meraih kotak biru kecil di
sudut kanan bawah sel, dan menyeret ini ke A20

~

3 Spreadsheet
A

1 0.36

) Spreadsheet 5 067
A t :

3 0.65

1 0.36 B e
2 0.67 '

5 0.65

— | & I
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9. Di baris input, masukkan Bl = Segmen [(Al, A2), (A2, A2)].
et

B C

et '5 0.3 0.17

B C | 5| 017] 013

ol U-ﬂr'z 0.13| 0.12

Eﬂd._ig 012 0.1

72 | = T

10. Pada baris input, masukkan C1 = segmen [(A2, A2), (A2, A3)].

11. Pilih kedua sel B1 dan C1. Isi ke sel B18 dan C18 (mengapa kita tidak pergi
ke B20 dan C20)

Yang Harus Dicoba ...

y Tambahkan slider n yang akan mengungkapkan segmen langkah-demi-

langkah.
» Tambahkan warna untuk meningkatkan konstruksi.

12. Membuat Lembar Kerja Dinamis

Kami sudah mengekspor file GeoGebra kami ke lembar kerja dinamis. Bagian
ini akan menunjukkan kepada anda hal apa saja yang dapat dilakukan
advance tab.
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Dipmamic Wirkseet Expert (rtmll R —— f ]
| Title:
Author: Steve Phelps Date: July 7, 2011

General Advanced |

Functionality User Interface

~ Enable right click, zooming and keyboard editing = Show A bar & Enable Save, Print & Undo
Enable dragging of labals # Show Toolbar » Show Toolbar Help

+ Show lcon to Reset Construction Show Inputbar  Allow Rescaling

+ Double click opens application window
Button to open application window

" Use Browser for JavaScript scripts
Include HTMLS Width: 1082 Height: 512

Files

Remove Line Breaks Single File File: htmi =
Export Cancel '

Kami akan mulai dengan user interface, dan check boxes tersedia di sana.

& s S
Menubar

| File Edit View Perspectives Options Tools Window Help® "
'.’r'__| Maove: Drag or select objects (Esc)
i

| <IN
:
User Interface

Apakah anda ingin menubar, atau toolbar, atau toolbar help, atau input bar
untuk ditampilkan di applet anda. Jika demikian, anda harus melakukannya
dengan centang kotak yang sesuai.

User Interface

¥ Show Menubar ¥ Enable Save, Print & Undo

Show Toolbar ¥ Show Toolbar Help

[C1Show Inputbar [ Allow Rescaling
Aturan 1: Perlihatkan toolbar dan perlihatkan bantuan toolbar harus diperiksa
bersama.

Aturan 2: Aktifkan simpan, cetak & undo harus selalu diperiksa setiap kali klik
Ganda membuka jendela aplikasi (fungsionalitas) untuk diperiksa.
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Functionality User Interface

Enable right click, s ¥ Show M
These two go together! =

|Enable Save, Print & Undo|
lshow Toolbar Help

Enable dragging of
7'Shaw lcon to Reset Construction

ow Inputbar | Allow Rescaling

[« Double click opens application window |

Button to open application window

Fungsionalitas
Dua kotak centang pertama cukup jelas. saya jarang periksa yang pertama (ini
akan memungkinkan pengguna untuk mengubah properti objek dan
sejenisnya). Saya biasanya memeriksa yang kedua (kadang-kadang label
menerimanya.

Functionality
Enable right click, zooming and keyboard editing features
Enable dragging of labels

71 Show Icon to Reset Construction

71 Double click opens application window

Button to open application window

Aturan3: Setiap kali anda membuat file acak, anda harus memeriksa show icon
to reset construction. Ini akan memungkinkan pengguna untuk membuat
masalah baru yang dimungkinkan oleh perintah RandomBetween.

Aturan 4: Memeriksa klik-ganda membuka jendela aplikasi memungkinkan
pengguna untuk mengklik dua kali pada applet, buka di jendela GeoGebra, dan
buat file sendiri. Hati-hati ketika menggunakannya dengan siswa.

Aturan 5: Saya belum pernah menggunakan kotak terakhir. Coba saja. Anda
mungkin menyukainya.

Aturan 6: Jika anda telah mengubah ukuran GeoGebra dengan benar jendela,
anda tidak perlu repot dengan angka.

Width: 1082 Height: 512
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Jika anda menggunakan moodle, atau jika anda memiliki wiki kelas atau blog,
clipboard: moodle akan mengizinkan anda untuk menempelkan applet di
halaman moodle, blog, atau wiki anda.

Selain itu, saya biasanya menggunakan file: html.

File: html -

Clipboard: html
Clipboard: MediaWiki

Clipboard: Google Gadget
Clipboard: Moodle

13. Menyesuaikan Toolbar

Menyesuaikan toolbar adalah sesuatu yang menurut saya berguna dalam

geometri. Sebagai contoh, saya ingin siswa saya membangun garis paralel

melalui titik tertentu, tetapi dengan alat garis paralel tersedia, ini tidak sulit

untuk melakukannya.

Mari kita buat toolbar khusus jadi siswa dapat membangun bisector tegak lurus

suatu segmen. Mulailah dengan membuka GeoGebra baru jendela, dan

menyembunyikan tampilan aljabar dan sumbu koordinat.

1. Buka menu alat — kustomisasi toolbar. Jendela di sebelah Kkiri
menunjukkan alat saat ini tersedia di toolbar. Apa yang kita ingin lakukan

adalah menghapus beberapa alat-alat ini.
—

tions [Tools| Window Help

. ~ustomize Toolbar ... _

aphic:
&l Manana Tnnle f
2. Alat yang diatur dalam jendela ini sama dengan mereka ketika

diorganisasikan dalam toolbar . Membuka setiap kelompok alat, cukup klik
pada ikon + kecil.

Create New Toal ...
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p
©F Customize Toolbar = -

Tools for
different views

Current Tools

Toolbar

Toolbar

=[x Move

Separator

ﬂ.fQL New Point ‘
 «* New Point _

" Point on Object

X Intersect Two Object m’

" Midpoint or Center

- o~ Attach / Detach Point

A e dbeniiale e Plaies T
ey

Tl 1 | 3

| A Up H ¥ Down ]

Separator

Apply Cancel

Restore Default Toolbar ]

|Ie Edlt View Persp_ectlves Optlons Tools Window Help

E. U‘ 13 Custorize Toolbar [ — - -
1Ge

Ig | B
|1 Tools
» Regular Polygon ' under each

™ Rigid Polygon category

Deggndent Objecss |

PolyLine

=

= [>» Polygon

D Polygon
" Regular Polygon
™ Rigid Polygon

[ A Up H ¥ Down ]

3. Saya suka memulai dengan membuka move tool ikon dengan mengeklik
tanda + kecil di sebelah tanda pindahkan ikon alat, lalu hapus semua alat
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dalam kategori. Saya melakukan ini untuk setiap alat. Dengan cara ini, saya
hanya dapat memilih alat yang saya inginkan gunakan.

% Customize Taolbar Bt o = sow' = - ﬂ
General -
Teoolbar Tools
Toolbar Separator £
I Move
Separator
_.’“ New Point |
|« Line through Two Points
7 | ! Perpendicular Line
: Separator
[+ Polygon bi
(+3 Circle with Center througt
7 Ellipse
Separator
| A Up || ¥ Down — ;
| Restore Default Toolbar | Apply | Cancel |

Tentu saja, ini cuma pilhan saya. Anda mungkin menemukan metode yang
lebih baik yang cocok untuk anda.

4. Ini adalah alat yang saya sertakan di blog saya dalam toolbar alat bisector
tegak lurus.

4 Customize Toolbar =
General i
Toolbar Tools
Toolbar Separator
. )-( Intersect Two Objects 1+ Polygon
= Line through Two Paints ::- Regular Polygon
= () Circle with Center througl I Rigid Polygon
<Insert | |7 polyLine K
Remove > | 7 Elipse :
+- Hyperbola
~*- Parabola
Separator
; ; {_J Conic through Five Points
| AUp | | ¥ Down ; SeEarator &
Restore Default Toolbar Aphiy Cancel
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5. Anda harus menggunakan toolbar masukan untuk membuat plot dua poin
dan segmen antara dua titik. Misalnya, saya memasukkan A = (1,0), B =

(5,2), dan segmen [A, B] karena saya tidak punya alat untuk melakukannya
buat benda-benda ini.

7 GeoGebra

- T—
e ¥ N _—_ N

TS .

File Edit View Perspectives Options Tools Window Help

‘X‘-ll ‘ Line through Two Points D

L He-llr ——

Yang Harus Dicoba ...
»  Buat toolbar kustom untuk konstruksi umum lainnya.
y  Ekspor ke lembar kerja dinamis
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14. Tautan dan Informasi yang Berguna: Daftar to-do GeoGebra Anda

1. Ingatlah untuk mengunjungi situs web GeoGebra:
http://www.geogebra.org

2. Ingatlah untuk mendaftar di forum: www.geogebra.org/forum/

3. Ingatlah untuk mengunjungi GeoGebra di Facebook:
www.facebook.com/geogebra

4. Ingatlah untuk mengerjakan tutorial untuk pengguna tingkat pemula hingga
mahir: http://math4allages.wordpress.com/geogebra/

5. Ingatlah untuk menonton tutorial video di Saluran YouTube GeoGebra:
http://www.youtube.com/user/GeoGebraChannel

f. Ingatlah untuk mengunjungi GeoGebra Wiki:
http://lwww.geogebra.org/en/wiki/index.php/Main_Page

g. Ingatlah untuk mengunjungi GeoGebraTube:http://www.geogebratube.org
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BAB IV
MENGGUNAKAN VIDEOSCRIBE

1. Sejarah

VideoScribe adalah perangkat lunak untuk
membuat  animasi whiteboard secara
otomatis. Whiteboard animation adalah media
komunikasi yang dibuat oleh si pengirim kepada
penerima tanda melalui simbol-simbol yang ada
di whiteboard animation. Dengan adanya
simbol-simbol seperti kata-kata, kalimat disertai
gambar dan audiovisual akan membantu
penerima tanda dengan mudah memahami apa
yang hendak dipesankan oleh pengirim.

VideoScribe

created by SPARKOL

Ini diluncurkan pada tahun 2012 oleh perusahaan Inggris Sparkol. Pada bulan
April 2014, lebih dari 250.000 pengguna di 135 negara di seluruh
dunia. VideoScribe dikembangkan dalam Adobe Flash dan menghasilkan film
QuickTime dan Video Flash. File video dapat diekspor ke video Quicktime,
Video Flash atau urutan gambar (JPEG atau PNG).

2. Kegunaan dari software ini adalah sebagai berikut:

e Videoscribe dapat digunakan sebagai sarana promosi. (promotion of

public)

e Videoscribe dapat digunakan untuk kegiatan bisnis online. (like

marketing bussines)

e Videoscribe dapat digunakan sebagai sarana pengantar pembelajaran

bagi guru; dosen; atau media pembelajaran lainnya.

e Videoscribe dapat digunakan untuk peresentasi segala keperluan,

misalnya seperti iklan TV.
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3. Tutorial Videoscribe

1. Buka aplikasi videoscribe lalu log in dengan memasukkan alamat e-
mail dan password

2. Di dalam videoscribe terdapat beberapa menu diantaranya

O OO0O06 00
<H OQOWO®® OW

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

1). Simbol untuk menyimpan hasil kerja

2). Simbol untuk memasukkan gambar. Terdapat bermacam-macam
pilihan gambar dari woman, building, voyage dll. Selain itu kita
juga bisa memasukkan gambar dari file di komputer kita
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4

(B 00000 0® | 5l &

www.wirahadie.com R~

3). Simbol untuk memasukkan teks atau tulisan. Kita bisa memilih
font yang kita inginkan dan ukuran juga tersedia warna yang akan
membuat animasi whiteboard meriah.

4). Simbol untuk memasukkan tanggal bulan dan tahun pada video
5). Simbol untuk memasukkan musik ke dalam video. Sama seperti

gambar kita juga bisa memasukkan musik yang telah disediakan
maupun musik yang diimport dari komputer kita
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6). Untuk memasukkan suara narasi atau rekaman suara pada video

Q Voiceover

’ Voiceover exists. (5 min, 10 seconds)

-

@0 v X

7). Mengubah tampilan background video

8). Untuk mengubah animasi pada video, seperti gambar tangan
bergerak atau tangan menulis dan lainnya.
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3. Menu paling atas sebelah kanan

B 2
>]

1). Simbol untuk melihat preview video sebelum dipublikasikan
2). Simbol untuk mempublikasikan hasil kerja dalam bentuk video

4. Menu paling bawah sebelah kanan

1). Simbol untuk menghilangkan atau mengahapus elemen pada video
2). Simbol untuk mengkopi sebuah elemen tertentu
3). Simbol untuk mengunci bidikan atau sorotan pada layar

4). Simbol untuk menghapus bidikan atau sorotan pada layar.

Modul Multimedia 155


https://1.bp.blogspot.com/-ZSYquqFysG0/V0c5kl-XCzI/AAAAAAAAEO8/J76l27h4S5U0k1_wYx7e4x9gpOYJ1jhdACLcB/s1600/sparkol.jpg
https://2.bp.blogspot.com/--1t79sdHEjo/V0c7MWTp7GI/AAAAAAAAEPI/IZDHEVpk5wc9la7vywv73Pv9NaulNxndACLcB/s1600/sparkol.jpg

BAB V
TUTORIAL SOFWARE EDITING VIDEO

1. Tutorial Edit Video Menggunakan Adobe Premiere Pro

Secara singkat user interface (tampilan) pada adobe premiere pro adalah
seperti pada gambar berikut.

Diatas adalah user interface (tampilan) saat kalian membuka adobe premiere
pro. Pada gambar terdapat beberapa panel kerja sebagai berikut:

1.
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Monitor Window

Monitor window adalah sebuah panel kerja yang berfungsi untuk
melihat atau meriview hasil video yang telah kita edit.

Timeline Window

Timeline window adalah sebuah panel kerja yang berfungsi untuk
mengedit video, jadi semua aktifitas edit video dilakukan di panel kerja
tersebut.

Project Window

Project window adalah sebuah panel kerja yang berfungsi untuk
menaruh video yang akan kita edit.

Tools Window

Tools window adalah panel kerja yang berisi macam macam tool atau
alat yang digunakan untuk mengedit video.
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Langkah — langkah edit video menggunakan adobe premiere pro :

1. Masukan video yang akan diedit kedalam project window, dengan cara
menyeret atau drag video yang akan diedit kedalam project window

2. Setelah itu potong video sesuai yang diinginkan dengan cara klik mark in
untuk membuat bagian awal video dan mark out untuk membuat bagian
akhir video.
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3. Setelah memotong video, masukan video yang sudah dipotong kedalam
timeline window dengan cara menyeret atau drag video yang sudah
dipotong ke dalam timeline window

4. Setelah itu jika kalian mau menambahkan transisi kedalam video, caranya
yaitu pergi ke menu effects.

Lalu pilih menu video transitions pilih efek transisi mana yang
dinginkan, lalu seret efek transisi tersebut kedalan video, letakkan
diantara 2 video yg ingin diberi efek transisi, beikut hasilnya
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r

5. Untuk menambah kesan pada video yang kita edit, kita bisa
menambahkan lagu pada video kita. Sebelum kita menambah lagu
kedalam video kita, kita harus menghapus suara bawaan video Kita
terlebih dahulu, caranya yaitu blok video yang ingin dihilangkan suara
bawaannya.

Lalu klik kanan pada video yang sudah di blok kemudian klik unlink
untuk memisahkan video dengan audio asli dari videonya. Berikut adalah
hasil unlink dari video yang kita edit. Untuk menghapus audio asli dari
video tinggal kita blok bagian bawah video. Kemudian tekan delete untuk
menghapus audionya, hasilnya seperti ini
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Setelah audio bawaan terhapus, kita tambahkan lagu kedalam video,
caranya yaitu seret lagu yang diinginkan kedalam project window.

v o Of B

‘llllllll”.""

Lalu tentukan bagian lagu mana yang akan digunakan sebagai awalan
video dan akhiran video, caranya sama seperti memotong video,
menggunakan tools mark in dan mark out, setelah itu masukan kedalam
template bagian bawah video. Nah disitu kita bisa lihat bahwa lagu yang
kita masukan lebih panjang dari pada video yang sudah Kita edit, cara
mengatasinya yaitu dengan cara Kklik razor tool pada bagian tools
window atau tekan huruf C pada keyboard, lalu potong lagu yang
dimasukkan, sesuaikan dengan panjang video. Nah, setelah dipotong lalu
kita hapus bagian lagu yang tidak terpakai dengan cara mengganti tools
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menjadi selection tool atau tekan huruf V pada keyboard. Lalu klik delete
pada keyboard.

6. Setelah kita menambahkan lagu kedalam video yang sedang kita edit, kita
bisa menambahkan tulisan kedalam video, caranya yaitu klik file -> new
-> |egacy title. Kemudian akan keluar tampilan seperti berikut:

Agar mempermudah, Kita bisa memberi nama legacy title dengan nama
yang kita inginkan, disini saya memberi nama “tulisan” lalu klik OK.
Maka akan muncul layer seperti berikut:
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Untuk mengedit tulisan, caranya klik 2x pada layer tersebut lalu pilih
type tool kemudian klik pada daerah video yang ingin diberi tulisan maka
hasilnya akan seperti ini:

Setelah megedit tulisannya, tinggal kita masukan layer kedalam timeline
di bagian atas video. Buat legacy title baru untuk memberi tulisan di
video lainnya, lalu edit dan masukan ke video. Berikut hasilnya:

TEREER
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7. Setelah kita mengedit video sesuai dengan keinginan kita, langkah
terakhir yaitu mengexport video yg kita edit menjadi sebuah video utuh,
caranya Yaitu kita klik file->export->media. Maka akan keluar tampilan
seperti ini:

Tentukan nama dan lokasi untuk menyimpan hasil video yang kita edit
dengan cara klik nama video di samping tulisan output name, setelah itu
klik export (bakhtiar, 2014).

2. Tutorial Edit Video Menggunakan Avs Video Editor

AVS video editor merupakan salah satu perangkat lunak untuk membuat atau
mengedit video yang dikembangkan oleh online media technologies, Ltd. Hasil
pembuatan video dari AVS video editor dapat disimpan dan dipublikasikan ke
berbagai format video seperti .avi, .mp4, .mkv, .mov dan lain-lain. Tampilan
AVS tidak jauh berbeda dengan tampilan software video editor lainnya seperti
adobe premiere, namun AVS tidak terkesan “Pro” seperti adobe premiere.
Dalam AVS ini tentunya ada timeline untuk menaruh file video yang akan
diedit dan ada deret durasi video. Terdapat pula fitur-fitur seperti projects,
media library, transitions, video effects, dan lain-lain.
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Dibawah ini merupakan langkah-langkah edit video menggunakan AVS
1. Pastikan aplikasi AVS video editor sudah ter-install di PC atau laptop.

2. Buka aplikasi AVS video editor, maka akan muncul tampilan seperti
berikut:

s 0
+

s T

3. Untuk memulai proyek baru, klik menu “file” > “new project”.

@ AVS Video Editor 7.2
Fla Edt View Holp

[ sew Project AN

e .o DOr @ new project

Recoen Project »
A Save Project Ctrlss = @ -
Save Project as. shift+Ctri4S '
Import Media Lbrary... =

Export Media Library...

import Media, Ctrl<t _— = I

Capture Vides. .. chi4R :
isting Prozect ) Save CurentProject

-+

.
£ capture video from Screen...
2]

Produce... CHri4p
£t
T 7[

Current Project Project_001 oscarlolang Sample Project
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4. Sekarang kita akan memasukkan beberapa video yang nantinya akan kita
edit dengan cara klik menu “file” > “import media library”.

 AVS Video Editor 7.2
| Fae Edit view Help

™M Mew Project O+ ‘nt Project Video Image Al
Bl Open Project... Ctri+0

Reopen Project L4
3 sawve Project Cerls+ s

Save Project 3=... Shift+Ciias

Import Media Library, ..
Export Media Library...

4+ Importveda,.. Coi+ Click here to add files
CH  Capture Video... cui+R Click the "lmport” button to a«
E3 capture video from Screen...

Producs, . TP

Exit
= Add Folder — Delets Folde

Cara lain dapat juga dengan klik tombol “ + Import” seperti di bawah ini:

= AVS video Editor 7.2
File Edit View Help

Media Library Current Project Video Image Audho

|-|-I.moon

-l-'-. t meeciia to libeary. . .
= [zmport macka o ibrary._

EZ soween capture

Folkders

— T = Ciick here to add ﬁles
B somples —; Click "Tmpert” button to add
Bl Bockgrounds 65

4 Add Polder — Gedets =
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5.

6.
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Selanjutnya kita akan diarahkan untuk memlilih file apa saja yang akan
kita edit nantinya.

9 AVS Viden Feitoe 7.2
Fle Sdt Ve Hep
Media Library Currest Project [ O ——Cy 00000 |
+ o & Import Medis
M caomre | Look e [0 B e > «meE
3 scesicoptae i
Aozt Mace:
Folders ) y
= cij|
Currant Project °
o i Tinsictep.
I wamples 2 " 1.0alar Viangi  2.DiAbsPersha  3.Calm Wister £ Binldes - House
B 0schgrounds o = +€ Tha Rizing Su..
@ m m ! ‘
Ntb-:d(
5 Julan Bibas 6. Bin Ledres 1 Binl&
rambatsn Tulangdan Beu le’nsle 1

r\m
c--m |

e riowe f|

Led Ll

Fios o typs: [Aisgoones meaa

r £0:00: 13,9 20200: 0.5

Browse file mana saja yang akan dledlt

Untuk memulai mengedit, kita perlu memindah file media yang
dikehendaki menuju timeline, dengan cara “drag and drop mouse” (tekan
dan tahan mouse sambil digeser lalu lepas jika dirasa sudah sampai di
tempat yang dituju), sesuai urutan yang kita rencanakan.

S Nk Sxfn

Memindah file media menuju timeline
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7. Setelah berhasil memindah file media, maka timeline di bagian bawah
tersebut akan menjadi seperti ini.

o zeowes O}

Hasil timeline setelah memindah file media
8. Edit durasi atau timing video dan adegan (bagian) mana saja yang akan
kita potong atau hilangkan dengan cara drag ke kanan atau kiri tepat di

garis kuning pada masing-masing ujung file video yang terdapat pada
timeline.

Prejacts Modatheary  Tianatirx Ve

M e [ stainston

oa B

wa P

Edit video dengan cara drag bagian-bagian yang tidak diinginkan
9. Jika sudah mahir dalam hal potong-memotong bagian video, maka kita
dapat menuju ke proses selanjutnya agar video yang kita buat menjadi
lebih menarik dengan menambahkan transitions, video effects, text,
voice, serta disc menu.

= G e

Projects | Medalbrary  Transtions  VideoEffects  Text Voice  DiscMenu Produce...
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10. Fitur “Transitions” memiliki banyak pilihan transisi dan berfungsi

sebagai efek pergantian dari satu video ke video lainnya agar terkesan
smooth atau halus. Pilih efek transisi yang diinginkan lalu drag and drop
mouse 10 ember 10 tanda “>” sebagal pemisah masing-masing video.

Tampllan fungsi fitur “Transitions”

11. Fitur “Video Effects” memiliki beragam pilihan yang berfungsi untuk

168

memberikan efek-efek pada video.

Jika kita ingin menambahkan efek-efek tersebut pada video kita, maka
kita harus menambahkan secara manual terlebih dahulu dengan cara klik
kanan pada efek yang dipilih, maka akan muncul perintah “Add or
Replace Video Effect”. Selanjutnya tinggal mengatur seberapa panjang
effect tersebut berjalan sesuai dengan selera kita.

Tampilan fungsi fitur “Video Effects”
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12.Fitur “Text” memiliki banyak efek teks yang fungsinya untuk
memberikan tulisan pada video. Cara menambahkan teks pada video
sama dengan cara untuk menambahkan video effect seperti pada langkah
sebelumnya.

MUSIC

Music by Name
Music by Name

PRODUCED BY

Tampilan fungsi fitur “Text”

13. Fitur “Voice” berfungsi untuk merekam audio atau menambahkan suara
ke dalam video (jika dirasa perlu). Agar fungsi fitur tersebut berfungsi,
maka kita memerlukan perangkat audio seperti microphone atau
headset/headphone. Jika perangkat audio tersebut sudah terpasang, klik
tombol “Start Recording”.

sore tecmed

Voice Record

Ao G feeel | Ot

Master Volume

Tampilan fungsi fitur “Voice”
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14. Fitur “Disc Menu” untuk memberi efek lain pada video seperti ditambah
background Iayout dan lain-lain.

BRI PeEn

» Né!-.‘

Working Ares 1 Working Aves 2 Workiog Aves 3

Tampilan fitur “Disc Menu”
15. Klik tombol “Play” untuk sewaktu-waktu menjalankan hasil keseluruhan
video yang telah diedit.

DOD2I6.HAS [ DODEEN. 252

[P < T D

B8 Suesbowe @ T~ Zoom: we— it

Tombol play untuk melihat hasil video keseluruhan yang telah diedit
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16. Jangan lupa untuk

. .. @ AVS Video Editor 7.2
menyimpan  proyek ini

Fie Edit View Help

terlebih dahulu agar tidak | s e i
hilang dengan cara Kklik e -
menu “File” > “Save ReopenProlect

Project As” (jika sama ) Savepraject e
sekali belum pernah SaveProjectas...  ShftiCti+s
menyimpan dan memberi ety

nama file), atau pilih “Save Export Media Lixary...
Project” (jika sebelumnya + ImportMeda.. ctril
kita sudah pernah DX Capture Video... cul+R
menyimpan serta memberi E2 capture Video from Screen...
nama file). B eroduce... 4o

Bt

Cara lain untuk menyimpan
proyek dapat juga dengan
menekan tombol “Ctrl + S”” pada keyboard PC/laptop.

17.Jika  proyek  sudah
tersimpan dan dirasa ¥ AVS Video Editor 7.2
sudah selesai dalam |Fie Edit view Help
mengedit video, maka [ New Project Colet ot
inilah saatnya kita meng- O —_—
convert video menjadi

. . Reopen Project 3

“movie” atau video yang
sudah  menjadi  satu B} save Project Qxl+s
kesatuan agar nantinya Save Project 25 Shift+Crl+5
dapat diputar Import Media Library.. . "
mgnggun(akgn pe:nuta; Export Media Library...
video (video player X )
seperti  K-Lite, VLC, gl Lsgbiinsinci e
GOM Player, Media [ Capture Video. .. Cirl+R
Player Classic, dan | £2 caotre video from Screen.. 4
sebagainya dengan cara B Froduce... Cirl+p
klik menu “File” > ' Exit
“Produce” (Ctrl +P).

Cara lain untuk mem-produce video dapat juga dengan menekan fitur
“Produce” seperti berikut:
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Paused

P B M m

|5ave movie to computer, DVD/BD disc, mobile device,
m Transition o Color ﬂ

00:01:27.9 00:01:57.2 00:02:26.5 g 00:02:55.8 00:02

Cara mem-produce video yang sudah diedit melalui fitur Produce

18. Setelah kita menekan tombol “Produce”, maka akan muncul tampilan

seperti di bawah ini, lalu kita pilih saja yang bertuliskan “File” lalu klik
“Next”

ot - Waes  Image Ao nﬂn
mm

Wides categomnes
St @ fornat Gailigedy Wi yin vl B gt i, e pres

- n £

2Ty 10 playhac it Crgale & g o e dack £ en Craatn 3 mitmeds deuin
persnnal oomptir WO i i ey o : i
" £ fr

2 -0, R,
= EFF PPELC, W, MY, MOTS, T8,
&IF.

Ho

L aan)

Tampilan awal setelah kita pilih fitur Produce

19. Selanjutnya kita pilih format yang kita inginkan untuk video tersebut.
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Jika nantinya video akan diputar di PC atau laptop saran saya pilih format
AVI saja, karena AVI merupakan format video yang paling banyak
digunakan.

Di sebelah kanan kotak profile terdapat pilihan advanced, yakni berfungsi
untuk mengatur kualitas dari video tersebut, semakin tinggi kita
mengatur, maka semakin bagus kualitasnya. Namun, jika kalian belum
mengerti cara mengaturnya, lebih baik tidak usah diatur, biarkan saja
sesuai pengaturan dari pabrik (setting default).
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Froduce — X

Wnden fike posamerens
Smiect 3 \aden e FOATIaT And SpECTy VISRD PATAMETET, MR Drees Tiewr

S | = -

Pratile Wiseo: HLJEAMAVE, TI00 kbpe; Auda: MY, 192 keos - Advancsd

Pilihan format video lanjutan dari fitur Produce

20. Sekarang kita telah masuk ke tahap terakhir, yaitu memberi nama file
video yang diinginkan dan memilih lokasi tempat penyimpanan
outputnya. Setelah itu klik tombol “create” dan tunggu beberapa saat
hingga proses “rendering” selesai. Lama proses tersebut tergantung dari
durasi video yang kita edit.

Froduce - X
Create movie
Specfy outoun foider and fie name, tThan oress ‘Create’ 5o gradte @ move.
Outpet
Folders
[ B My Weos =
Tiame

Contoh Edting Wdeo Campuran

o Drive info

@ Usad @ teed ® Free
0,74G3 35,72M8 7938
final actions
® Donoteg v

Play soue

Cee applicaton

Sryadown compute:

< Previoes Creawe Chse

Tampilan saat proses rendering video
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3. Tutorial Edit Video Menggunakan Open Shot

A. Pengenalan Bagian-bagian OpenShot
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. Main Toolbar

Terdiri atas (tombol dari Kiri kekanan):

New Project : Untuk membuat proyek baru
Open Project: Untuk membuat proyek
Save Project: Untuk menyimpan proyek
Undo

Redo

Choose Profile: Memilih profile untuk preview dan eksport video

N o g~ w DR

Full Screen: OpenShot tampil Full screen dengan menutupi toolbar
windows

8. Export Video: Mengeksport video hasil editing ke berbagai format

. Project Files

Berisi tentang file-file yang akan diolah baik itu video, gambar atau
audio.
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c. Edit Toolbar
Terdiri atas (tombol dari kiri ke kanan):
1. Add Track: Menambah track editing.
2. Snapping Enabled: Mengatur agar clip bisa segaris dengan red line.

Lihat gambar bawah.

DV AN K DT e D005 et
e—

]

Jika tombol snapping enabled ditekan maka clip bisa ditempatkan
sejajar dengan garis merah (yang dilingkari warna putih). Jika tidak
ditekan maka clip sulit ditempatkan di situ. Fitur ini seperti penanda
tab di MS Word.

3. Razor tool: Fitur potong cepat, secara otomatis clip-clip dalam track
terpotong-potong menjadi beberapa bagian.

4. Add Marker: Fitur yang mirip bookmark di MS Word, menandai
bagian-bagian di track agar red line bisa pindah ke tempat yang
ditandai tersebut dengan cepat. Cara menggunakannnya adalah
geser red line sesuai keinginan anda lalu tekan tombol add marker
maka otomatis terpasang penanda yang berwarna biru (yang
dilingkari putih) di track anda seperti gambar berikut:

DICHOIIS (Cox

5. Previous marker dan next marker: Memindah-mindahkan red line
ke tempat yang ditandai
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d. Track Bar

Adalah tempat untuk mengatur clip-clip yang di edit. Fitur ini seperti
layer di software grafis. Untuk menambah, mengedit, menghapus,
melock track anda bisa klik di bagian pojok kiri trackbar anda seperti
gambar berikut:

e. Red Line

Berfungsi sebagai penanda preview, cut clip, marker dan lain
sebagainya.
f. Preview Video : Penanda Waktu

g. Zoom Slider : Berguna untuk memendekkan atau memanjangkan
track

B. Tutorial Penggunaan

1. Tambahkan beberapa file di proyek anda, lalu pilih file dalam proyek
tersebut dengan menekan tombol CTRL+A atau jika ingin memilih
beberapa file cukup tekan tombol CTRL lalu klik file dalam proyek
anda tersebut.

Project Files 8

|ShmnAll Video Aundio Image |

e ™

DSC00339 (... DSCD0347 (... DSCOD348¢(... DSCTO0349(...
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2. Setelah selesai klik kanan lalu pilih Add To TimeLine. Akan tampil
seperti berikut:

N 284 To Timelne

Thumb Name Timeline Location

Scart Tiene (seconds): 39038
DSCN0339
{Copy) JPG., Track! Temck 4 -
image Length {seconds 10,00

OSC00347

(Copy)JPG. Fade

[

Fade: None !
Lesgrth (seconds): 200
Copy) JPG. st y
Zaom
05000145
Zoomy None b
(Copy)JPG.
i -
Transition
Transiton: Nooe =
Lerguiv 200

Totsd Length {seconds): DO:00:40:01
oK Caexcel

3. Atur musik dengan menambahkan music ke timeline. Untuk membuat
tayangan slide lebih menarik, maka perlu menambahkan beberapa
music dengan mengimpor file musik. Klik file music, dan seret ke
timeline. Jika terlalu panjang, ambil tepi kanan klip music anda, dan
ubah ukurannya menjadi kecil.

RRRB «» 40 "

Wdes Preaen

Porvens by Shaty 1 1w v W € 07 Bt oy e e

W1 Lalipap R Bartac
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4. Untuk melihat pertinjau proyek anda, klik tombol main di bawah
jendela pertinjau. Anda juga dapat menjeda, memundurkan, dan
mempercepat proyek video anda dengan mengklik tombol yang sesuai.

Video Preview

5. Atur efek serta animasi yang anda butuhkan seperti zoom, fade,
transition, serta atur juga panjang pendek dari clip anda. Jika sudah klik
OK maka clip-clip tersebut akan ada di trackbar.

6. Jika sudah dirasa cukup dan tidak perlu di edit lagi maka tinggal klik
tombol eksport ke video sesuai format keinginan anda. OpenShot juga
menyediakan fitur pemotong clip “on the fly”. Caranya, di project
files anda pilih clip yang akan di potong lalu klik kanan dan pilih split
clip:
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[ShowAll| Wideo Auda Image

b el

DSCH0339¢ DSC00347 ( DSCO03a8 (.,
merc Flas.. CulsF
1 = Details \Sew CulsD

{TroumaY.
L Proview Flo

o SpieChip CerleX

Propcc Ll File Properties

Remove lrom Project

D500 oy OSCONST |Cop

ey

Choose e st and end of ¢och dip

Add to Tensine ColsW

LAM LUKA DIDADA

Secara otomotis akan tampil clip baru di project files anda untuk

selanjutnya anda bisa tambahkan di TrackBar.
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Pintasan Keyboard

Berikut adalah daftar pintasan keyboard default yang didukung oleh OpenShot

Shortcut Kegunaan

Ctrl + H Tentang OpenShot
Ctrl + M Add Marker
Ctrl + Shift+ T Add Track
Ctrl + W Add to Timeline
Ctrl + B Animated Title
Ctrl + P Choose Profile
Ctrl + C Copy
Backspace / Delete Delete Item
Ctrl+ D Details View
Ctrl+ E Export Video
L Fast Forward
F11 Full Screen
Ctrl + F Import File
Ctrl + End Jump to End
Ctrl + Home Jump to Start
Ctrl + N New Project
Right Next Frame
Ctrl + Right Next Marker
Ctrl + O Open Project
Ctrl +V Paste
Space Play/Pause Toggle
Up Play/Pause Toggle
Down Play/Pause Toggle
K Play/Pause Toggle
Ctrl + Shift + P Preferences
Left Previous Frame
Ctrl + Left Previous Marker
Ctrl + 1 Properties
Ctrl + Q Quit
Ctrl+Y Redo
J Rewind
Ctrl +S Save Project
Ctrl + Shift+ S Save Project As
Ctrl + A Select All
Ctrl + Shift+ A Select None
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Ctrl + K Slice All: Keep Both Side
Ctrl + L Slice All: Keep Left Side
Ctrl +J Slice All: Keep Right Side
Ctrl + G Toggle Snapping

Ctrl + X Split Clip

Ctrl + Shift + D Thumbnail View
Ctrl+T Title Editor

Ctrl+Zz Undo

= Zoom In

- Zoom Out

Ctrl + Scroll Zoom In/Out

Ctrl + Middle Button | Scroll Timeline

C. Memotong clip Video di OpenShot

Ada 2 cara yang bisa digunakan untuk memotong clip video di Openshot.
Cara pertama adalah memakai razor tool (tool potong cepat) sedangkan
cara kedua adalah memakai slice menu.

a. Memotong Clip Video dengan Razor Tool

Tool ini hanya berfungsi untuk membelah sebuah klip menjadi 2 bagian
atau lebih dan tidak bisa dipakai untuk multiple clip. Cara pakainya
cukup tekan tombol yang bertanda gunting lalu arahkan di bagian yang
akan dipotong lalu di klik maka clip akan terbelah menjadi dua. Berikut
contoh hasil pemotongan dengan razor tool.

b. Memotong Clip Video dengan Slice Menu

Slice menu berfungsi memotong clip video satu atau lebih. Adapun
jenis pemotongan dengan menggunakan menu ini adalah:
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e Keep Both Sides

Pemotongan clip ini seperti razor tool, hanya memotong menjadi
dua bagian.

e Keep Left Sides
Memotong sebelah kanan saja, sedang sebelah kiri masih.
e Keep Right Sides

Kebalikan denga keep left sides, memotong sebelah kiri saja, sedang
yang kanan masih.

Terdapat perbedaan cara untuk memotong clip dengan slice menu, yaitu:

Multi clip: Caranya pilih clip dari beberapa track dengan menakan tombol
CTRL, setelah itu letakkan mouse di header red line (yang berwarna biru) lalu
klik kanan sampai keluar menu slice all lalu potong sesuai keinginan anda.

Lihat gambar di atas, jika anda menggunakan cara ini maka clip di track 2,3
dan 4 akan terpotong semua sesuai garis.

Single Clip : Caranya taruh red line di bagian yang akan di potong lalu letakkan
mouse di clip yang akan dipotong (secara otomatis clip tersebut akan berboder
merah) lalu klik kanan dan pilih slice dan potong sesuai keinginan anda.
Sebagai catatan, jika anda memilih beberapa clip untuk dipotong, jika
memakai menu ini maka yang dipotong cuma bisa satu clip di track terakhir.

D. Cara membuat transition di OpenShot

Efek transition digunakan saat perpindahan 2 klip yang berbeda. Ketika
anda memblender (mencampurkan) dua klip, secara otomatis Openshot
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membentuk fade transition. Fade transition adalah transisi berwarna gelap
saja sehingga mungkin kurang begitu menarik.

Cara membuat transition di OpenShot sangat sederhana, cukup drag dan
drop dari panel transition ke klip seperti berikut.

Anda tinggal menggeser-geser atau melebarkan transition tersebut sesuai
dengan yang anda inginkan lalu jalankan video tersebut maka efek transisi
sudah terbentuk.

Pembuatan transition memang cukup mudah, tapi jika dilakukan
serampangan akan terlihat kasar karena terjadi distorsi antar klip yang dari
terang tiba-tiba menjadi gelap. Untuk itu ada teknik tersendiri agar
transition terlihat smooth yaitu dengan cara:

e Taruh red line di klip yang ingin anda beri transition lalu klik kanan
klip tersebut dan pilih menu properties.

Modul Multimedia 183



184

Ubah property alpha dari 1 menjadi 0.95 misalnya. Untuk
mengubahnya anda bisa mengklik property tersebut, tahan mouse
lalu seret ke kiri kearah yang anda inginkan atau klik dua kali
diproperty tersebut dan edit secara manual. Lihat gambar dibawah
berikut:

Geser lagi red line ke kanan, kurangi property alpha dengan cara
yang sama seperti gambar berikut.

Nopertaes

No Selection

Property

Lakukan hal tersebut terus menerus hingga property alpha menjadi
0 atau mendekati 0.

Perhatikan gambar di atas, setiap ada perubahan pada property Klip
ada tanda berwarna hijau kecil dibawah klip tersebut.
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e Taruh Kklip kedua di sebelah kanan, lalu beri efek transisi seperti
berikut:

E. Cara membuat efek video transform di Openshot

Efek transform adalah efek untuk menggerakkan dan juga
membesarkecilkan suatu Klip agar timbul efek visual yang menarik. Untuk
membuat efek transform di openshot tersebut ada 2 cara yang bisa
digunakan yaitu:

a. Melalui menu

Cara ini adalah cara singkat membuat efek transform. Tapi ada
kelemahannya yaitu presisi animasi cukup rendah sehingga animasi
yang muncul terkesan kasar atau terkesan patah-patah. Dan berikut
caranya:

e Taruh Klip di trackbar lalu, geser red line di tempat yang anda
inginkan lalu klik kanan dan pilih transform, secara otomatis maka
akan muncul penanda capture mouse berwarna biru di preview
video seperti berikut:
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e Gerakkan atau besar kecilkan preview video sesuai yang anda
inginkan.

e Geser lagi red line lalu animasikan preview video tersebut sesuai
keperluan. Ulangi hal tersebut hingga klip selesai. Jika berhasil
maka akan ada gambar kecil hijau di bawah klip yang menandakan
penanda dari transform tersebut seperti berikut.

b. Melalui properties

Efek transform melalui setting properties tersebut hampir sama caranya
dengan melalui menu transform, hanya saja kita edit clip tersebut via
properties sehingga animasi yang ditimbulkan bisa lebih presisi.
Adapun caranya:

o Kilik kanan di klip tersebut lalu klik properties.
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e Ubah beberapa properti yaitu locationX, locationY, scalaX dan
scalaY. Anda dapat mengubah dengan cara menyeret mouse atau
klik 2 kali di property tersebut lalu edit sesuai keinginan anda.

N et PRV TR Mgl et Vs b e

e Geser red line sesuai keinginan dan ulangi terus menerus sampai
selesai. Untuk menghapus efek transform anda bisa mengklik kanan
klip tersebut lalu klik menu no animation.
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BAB VI
AUGMENTED REALITY DENGAN UNITY DAN VUFORIA

Augmented Reality  adalah  teknologi yang e
menggabungkan benda maya 2D dan 3D ke dalam sebuah K 2
lingkungan nyata tiga dimensi. Y J
Pembuatan basic Augmented Reality ada dua cara yaitu B

menggunakan Unity dan Vuforia.

Unity adalah sebuah tool vyang

| R R
terintegrasi  untuk membuat game,
unl arsitektur bangunan dan simulasi. Unity
bisa untuk games PC dan games Online.

Untuk games Online diperlukan sebuah
plugin, yaitu Unity Web Player, sama halnya dengan Flash Player pada
Browser. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling,
dikarenakan Unity bukan tool untuk mendesain. Banyak hal yang bisa
dilakukan dengan Unity, ada fitur audio Reverb Zone, Particle Effect, dan Sky
Box untuk menambahkan langit. Fitur Scripting yang disediakan,
mendukung 3 bahasa pemrograman, JavaScript, C#, dan Boo.

Vuforia adalah AR SDK
(Augmented Reality ~ Software
Development Kit) untuk perangkat
mobile yang memungkinkan
pembuatan aplikasi AR (Augmented
Reality). SDK Vuforia juga tersedia untuk digabungkan dengan Unity yaitu
bernama Vuforia AR Extension for Unity. Vuforia merupakan SDK yang
disediakan oleh Qualcomm untuk membantu para developer membuat
aplikasi-aplikasi Augmented Reality (AR) di mobile phones (iOS, Android).
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1. Pembuatan Basic Augmented Reality Dengan Unity

Berikut adalah langkah-langkah pembuatan basic Augmented Reality dengan
Unity:

1. Buka aplikasi Unity teman-teman kemudian pilih new untuk
membuat project baru.

Projects Learn E2) it 3 tipen s |

Iy the Clovad
Projent 2

Saya menggunakan versi Unity terbaru 2018, teman-teman bebas
menggunakan versi berapa pun, agar tidak bingung sebaiknya
samakan dengan saya, setelah teman-teman mengklik tombol new.

Projects  Learn S T T |

Mew Uinity Froject

Cillsersiusen Decunents

[ Add Aanet Package

=
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2. Maka selanjutnya teman-teman dapat mengisi project name sesuai
dengan keinginan teman- teman sendiri dan location ialah tempat
project tersebut akan disimpan buat folder baru dan select folder,

ttorial 1|

CAUsers\usenDocuments

3. Setelah location project telah anda pilih, kemudian Create Project ini
adalah tampilan awalnya.

< Unity 2018.1.51 {6407) - SampleScene umity - tistosial 1 - PC, Mac & Linux Standaione <DX11> -0

Hal yang harus teman-teman perhatikan gambar tersebut adalah
settingan default awal tampilan, beralih  menuju web  browser
teman-teman dapat mendownload terlebih dahulu VUFORIA SDK.
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https://developer.vuforia.com/downloads/sdk

2. Menggunakan Vuforia

Home Pricing Downloads Library Develop Supgpart

5DK Samples Toals

Vuforia 6.2

Use the Vuloria 30K 1o build Andraid, 105, and UWF applications for mobile

id Studio, XCode, Visual

denices and digital eyewanr. Apps can be built with Andro

Studio, and Unity,

' Download for Android
wufere-sdkc-androd-&-2-10.np (.80 MB}

. Download for 105
|
OS wuloris-sdi-ine-5-2-0.2ip (1508 ME}
o= Download for UWP

o vuforis-s-uap-6-2-2zip (727 MB)

Download for Unity
Hunity
wuforis-unity-G-2-10.undypeckage (4620 MB)

1. Pilih Download for Unity namun sebelum itu pastikan teman-teman
telah melakukan login terlebih dahulu, bila teman-teman tidak
memiliki account teman-teman bisa memilih register dan ikuti
ketentuanya. Saya anggap teman-teman telah men-download.

2. Selanjutnya import file VUFORIA SDK tersebut ke dalam Unity
dengan cara double klik pada file tersebut,

Main Camara
Oirectional Light

@ Project

pAsEatst

Thia falder ls smpty

Modul Multimedia 191



192

Kemudian jika ada tampilan seperti ini pilih import dan tunggu sampai
prosesnya selesai.

vaforia-unity-6-2-10
¥ L kcense Iedoartynotice txt =
Bk xmi —

w
v 68 g
v

i oid
Androldstanitest aml e

Beahi-eTa
o | ebvufonis s wa
I T kbVufocaUnavPlayer.so L
W | bVutorawranper.so —

Assets

Jika file VUFORIA SDK berhasil di import maka tampilanya akan
seperti ini.

Assets

——— Pt e
pessens) et ——."
h— penraiy —

Plugins  Resewces.  Vefara,  licansedr. W readme 5

Pada bagian Asset Project maka muncul folder baru dengan nama
Vuforia, folder tersebut merupakan hasil dari file VUFORIA SDK yang
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berhasil kita import teman-teman.

4. Buka folder Vuforia tersebut yang berada di Asset kemudian, pilih
folder Prefabs.

Pada bagian hirarki terdapat
main camera dan directional
light teman-teman bisa
menghapus dua file tersebut,
dengan cara klik kanan pada file
tersebut ataupun  menekan
delete pada keyboard teman-
teman.

Modul Multimedia 193



194

Setelah hirarki kosong teman-teman bisa men-drag and drop file pada
folder prefabs yaitu

ARcamera dan ImageTarget menuju Hirarki.
Assets Ce i

# Scene
Shaded

i?; Al Models i Avsets » Vuforia » Prefabs

AN Prefabs v

T R A A A A A A

SmanTeva. ARCimars  ChudRece.  CyliaderTa.  ImegeTag.  MuloTarges  Objectiarg. TuaReceqn. UseDefine.

Kemudian beralih ke browser teman-teman, dalam membuat augment
reality diperlukan suatu license key dan database untuk upload marker
menuju website. Pastikan teman-teman telah login terlebih dahulu.
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http://developer.vuforia.com/targetmanager/licenseManager/licenseListing

Cara menggunakan software augmented reality dengan vuforia :
1. Tulis web https://developer.vuforia.com/

2. Kemudian isikan data untuk melengkapi register seperti dibawah ini :

c e e whoria.com v @A neo =

Home Pricing Downloads Library Develop Support

Register for a Vuforia Developer Account

With an sccount you can download dovelopment tools, git licenso keys,
and participate in the Vuforia community,

3. Kemudian klik create account seperti di bawah ini :

o D@ - @ o no =

2 1 ngree 10 the terms of the

3 acknowledge that my persons! details wil be precessed in sccondance

with #7 chicy il may e wsed for marketeg potposes by PTC
i 5 submidiarees and members of the #7C Parirer Notwork, scledy for the.
£ PTC's prodhucts and

Reszources Community AR Products

4. Setelah registrasi selesai, cek email yang telah kamu registrasikan.
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5. Klik email yang masuk seperti di bawah :

Maee Google Secarity alert - Nev o 2a e 3 My 2 4
- + At Widyastati (o subject) - TUGAS MULTIMEDA soet
]
Google Security akert - New devics £ In 10T Wi aget
Adt Widynstu TUGAS MULTIMEDIA mov - Sent from Mail for Window

Ae Widyastat

At Widyastuts

6. Kemudian klik link seperti di bawah untuk mengaktivasi akun yang telah
terdaftar:

Dear widya
O oo ?

Your Vufons Enging account has been created with the omak address
*  Starred

std unissula ac.id o

© Ssnooes
> Se Ciicis on the following bk 10 complato your registration

piig 9
v More
& s
ey

1f you have any issuos accassing the fink above please copy and paste it

Gracily 10 Your browser

7. Setelah itu akan muncul notifikasi bahwa akun telah aktif. Klik login

8. Masukkan email dan password yang telah terdaftar.
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9. Setelah login berhasil akan muncul seperti gambar di bawah ini,
kemudian klik target manager

« c Qo va woria.com. B Q pasks

engine Home Pricing Downloads Library Develop Support

Serovlogper pictsl

LiceoseMonages  Tacget Manges

License Manager Gt Devologenent Koy Buy Deployment ey

Create a boonse key for your appiation,

sncine Home Priting Downloads  Library  Develop Support
i il

B T

Target Manager

Usa tha Targat Manager ta croate and mansge databases and fargets.
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11. Ketik nama pada database name sesuai data anda, dan type pilih device.

= G| pddadi

Create Database

el

Type:
W Do
O Cloud

12.Klik create
13. Akan muncul seperti gambar di bawah ini. Klik dua kali seperti gambar
di bawah :

= G| pddadi ¥ nmo s

Lezrase ienager  anget Masages

Target Manager

Uise the Target Mansger (0 oeste and marege databases amd largsts.
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14. Klik add target untuk menambahkan gambar sesuai yang diinginkan

Haome Priing Downloads Libeary  Desslos  Support

Unte Modifed

15. Isi kotak add target, klik type single image. Kemudian unggah foto. Isi
width sesuai keinginan dan ukuran. Pada contoh di bawah ini sebesar 1.
Setelah itu klik add.
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16. Setelah semua selesai, klik dua kali foto yang telah diunggah

n
AR oo
Typts Dirvics.

Tangans 6

e T D Dital i EAR)
O Tergst Home Iy Hating fatuy~ LUats Modifed
| n W 2R WA Single Image Active My 30 2% 5

|
Cubord nfa ircompinta My 20, 20

17. Copy target id e3af8alc7ced426184f60c5¢92283bc7 kemudian klik
licenses manager

18. Pilih get development key

19. Setelah itu masukkan licenses name

rrrufonade . B0 wikdks ¥ + n@0 =

B By crwciing this bos, | scknowiedge trat chis icemse iy i sutject (o the
0TS G EONEDONS O tha Vulon i Dol Asroami

m ik
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20. Copy license key

Croated: May 30, 2010 2042
Uicense UUID: feco02 3519054082000 0c 5086050

Setelah itu buka aplikasi augmented reality kemudian copy-kan license
tersebut. Project yang kalian buat sudah siap untuk di praktikkan dengan
cara mengarahkan gambar/objek yang kalian import di vuforia
sebelumnya ke kamera.
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