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KATA PENGANTAR

Puji Syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT atas
berkah dan rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan buku
berjudul Mudah Membuat Animasi dengan Flash.

Buku panduan ini mengupas berbagai fasiltas yang di
sediakan oleh flash khususnya Macromedia Flash 8. Dalam buku ini
di lengkapi gambar-gambar guna mempermudah pemahaman bagi
pembaca, sehingga lebih mudah dimengerti, dan dengan uraian
yang rinci di setiap bagian pokok bahasannya.

Sajian bahasan yang tertata rapi dengan contoh aplikasi yang
tertuang dalam buku ini di harapkan dapat digunakan sebagai
bahan panduan dan latihan bagi pembaca dan pemula untuk lebih
memahami dan menguasai aplikasi Flash dengan baik.

Akhir kata penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-
besarnya atas dukungan dari berbagai pihak hingga
terselesaikannya buku ini. Dan kepada semua pembaca, penulis
mohon kritik dan saran untuk lebih mengembangkan isi buku ini.
Semoga buku Mudah Membuat Animasi dengan Flash dapat
menambah wawasan dan pengetahuan, khususnya di bidang
animasi komputer.

For more information, feel free to email:
senyluhriyanifbs@unm.ac.id

wahid@unm.ac.id
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BAB | pENGENALAN
MACROMEDIA
FLASH 8

Pada modul pertama ini kita akan melihat secara sekilas area
kerja Macromedia Flash Pro 8 yang akan digunakan dalam
pembuatan animasi pada modul-modul berikutnya. Semakin Anda
dapat mengenal dan menghafal bagian-bagian dalam area kerja
Macromedia Flash Pro 8, maka Anda akan semakin mudah dalam
mempraktikkan tutorial yang disajikan dalam modul ini.

Jika Anda baru belajar pertama kali, maka Anda dianjurkan
untuk mengetahui komponen-komponen utama dalam area kerja
Macromedia Flash Pro 8 yang dibahas pada bab ini. Tidak semua
komponen dalam Macromedia Flash Pro 8 dibahas pada bab ini.
Beberapa penjelasan mengenai komponen-komponen dalam area
kerja akan dibahas pada tutorial atau langkah-langkah pada tutorial
yang terkait.

Meskipun modul ini menggunakan program Macromedia
Flash Pro 8, namun Anda juga dapat menggunakan versi yang lain.
Jika Anda menggunakan versi yang berbeda dengan yang
digunakan modul ini, maka Anda harus dapat menyesuaikan
dengan komponen-komponen yang tersedia.



A. Memahami Istilah dalam Flash
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Gambar 1. Area kerja macromedia flash pro 8

Di bawah ini merupakan keterangan/Istilah dari
kegunaan masing-masing komponen Flash Pro 8 secara detail:
1. Menu, terdiri dari: File, Edit, View, Insert, Modify, Text,
Commands, Control, Window dan Help. Anda dapat melihat
submenu yang terdapat pada masing-masing menu dengan
mengklik satu kali pada menu yang ingin Anda pilih.

2. Timeline, digunakan untuk mengatur dan mengontrol isi
keseluruhan movie Anda.

| Timeline | % Scene 1
& 5 O EI 5 10 15 20
[ Layer 3 = = [ EII-:-l
= Layer 2 -« - N []l.:.‘
[ 7 o 1) S

3. Stage, merupakan tempat dimana Anda bekerja dalam
membuat sebuah animasi.

4. Layer, Wadah yang digunakan untuk menampung satu
gerakan objek, sehingga jika ingin membuat gerakan lebih
dari satu objek sebaiknya di letakkan pada layer yang
berbeda.
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5. Frame, bagian dari layer yang digunakan untuk mengatur
pembuatan animasi.

6. Keyframe, suatu tanda yang digunakan untuk membatasi
suatu gerakan animasi.

7. Animasi, Gerakan objek maupun teks yang di atur
sedemikan rupa sehingga tampak hidup dan nyata.

8. Movie Clip, kumpulan animasi yang dapat digabungkan
dengan animasi yang lain.

9. Scene, Scene jika di program PowerPoint sering disebut
dengan slide yaitu layar yang digunakan untuk menyusun
objek-objek baik berupa teks maupun gambar.

10.Masking, Suatu perintah yang berguna untuk
menghilangkan sebuah isi dari suatu layer dan isi layer
tersebut akan tampak saat animasi di jalankan.

11. Tool Box, berisi alat-alat yang digunakan untuk menggambar
objek pada stage.

12. Color Window, merupakan window yang digunakan untuk
mengatur warna pada objek yang Anda buat.

LW Color
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13. Actions - Frame, merupakan window yang digunakan untuk

menuliskan Action Script untuk Flash. Biasanya Action Script
digunakan untuk mengendalikan objek yang Anda buat
sesuai dengan keinginan Anda.



¥ Actions - Frame

v ABvERE
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14. Properties, merupakan window yang digunakan untuk
mengatur property dari objek yang Anda buat.

¥  FPropetties  Filkers | Parameters

Size: | 550 x 400 pixsls |

Docurnent

Publish: [ Settings. .. ]

Untitled-2

Device: [ Settings. .. ]

15. Components, digunakan untuk menambahkan objek untuk
web application yang nantinya di publish ke internet.

B. Membuka Dokumen Baru
Langkah-langkah untuk membuka dokumen baru pada

program Macromedia Flash adalah:
1. Klik File, New (Ctrl N), akan tampak kotak dialog New

Document.
zl
General ITemDIates |
Tvpe: Description:
B Flash Document Create a new Flash document {*,Fla) in the Flash Document:
a Flash Slide Presentation window, Use Flash documents ko set up the media and
T struckure Far Flash maovies and applications.
Flash Form application
dﬂ ActionScript File
‘ﬂ ActionScript Communication File
.'} Flash JawaScript Fils
&7 Flash Project

2. Kilik salah satu perintah dalam kotak dialog New Document,
lalu pilih dan klik Flash Document, kemudian klik tombol

OK.




C. Mengenal Komponen Kerja Flash 8

secara bebas

Tool Nama Tool Fungsi Tool Shortcut
i Selection | Memilih dan v
Tool memindahkan objek
h
[i Subselcetion M?nguba bent?k
objek dengan edit A
Tool g
points
Untuk memutar
Free (Rotate) obyek yang
E[ Transform | dibuat atau mengubah Q
Tool bentuk obyek menjadi
bentuk lain.
Gradient
-— Mengubah warna
| Transform cadasi F
Tool &
' Line Tool | Membuat garis N
Menyeleksi bagian
E:} Lasso Tool . L L
objek yang akan diedit
Membuat bentuk objek
@ Pen Tool | S€€@r@ be‘b'as l:?e.rupa P
dengan titik-titik
sebagai penghubung
A Text Tool Membuiat teks (kata T
atau kalimat)
Membuat objek eli
D Oval Tool em 'ua ovjek elips o
atau lingkaran
Membuat objek
Ractangle .
|:| berbentuk segi empat R
b Tool .
atau segi banyak
M bar objek
f Pencil Tool engganbar obje Y




Tool Nama Tool Fungsi Tool Shortcut
Menggambar objek
secara bebas dengan
ﬁ? Brush Tool | ukuran ketebalan dan B
bentuk yang sudah
disediakan
Ink Bottle | Memberi warna garis S
@ Tool tepi (outline)
Paint Memberi warna pada K
% Bucket Tool | objek secara bebas
ﬁ? Eyedropper | Mengambil contoh I
Tool warna
7 Eraser Tool | Menghapus objek E
CEE}' Hand Tool | Menggeser stage H
Q Zoom Tool Memperbes.ar at.au M/Z
memperkecil objek
Stroke Memberi warna pada
I E Color garis tepi i
@ . Memberi warna pada
ﬂ Fill Color -

pada objek

D. Menggunakan Ruler

Ruler berguna untuk membantu mengukur pembuatan

objek. Untuk menampilkan atau menyembunyikan ruler pada

document Anda adalah dengan meng-klik menu View, Rulers.
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Gambar 2. Tampilan ruler pada stage



E. Mengatur Ukuran Lembar Kerja
Anda bisa mengatur ukuran lembar kerja document Anda
dengan langkah-langkah sebagai berikut:
1. Klik menu Modify, Document. Tampil kotak dialog
Document Properties.

Document Properties

Title: |

Descripkion: - |

=l
Dimensions: I ESo o Cwaideh) = I 400 px {height)

Match: & Prinker £ Contents " Defaulk

Background color: -
Erame rate: I 1z fps=

Ruler units: IF'iers LI

Make Defaulk I (] 4 I Cancel I

2. Pada bagian Dimensions, untuk menentukan width (lebar)
dan height (panjang) stage.
3. Pada bagian Background color, untuk menentukan warna

latar belakang stage.

4. Pada bagian Frame rate, untuk mengatur jumlah frame
dalam setiap detik.

5. Pada bagian Ruler units, untuk menentukan ukuran satuan
stage.

6. Bila semua bagian telah selesai di isi maka klik OK untuk
mengakhiri perintah.

F. Menggunakan Guide
Guide adalah garis bantu yang dapat digunakan saat
membuat atau mengatur objek. Untuk menampilkan garis Guide
ini adalah:
1. Pastikan ruler sudah tampil di layar

2. Klik Selection tool L lalu klik dan geser dari ruler
horizontal dan ruler vertikal ke arah stage.
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G. Mengatur Grid
Grid merupakan garis-garis bantu vertikal dan horizontal.
Untuk menampilkan atau menyembunyikan garis grid pada
lembar kerja Anda adalah dengan meng-klik menu View, Grid,
Show Grid.
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H. Menyimpan Lembar Kerja
Langkah-langkah untuk memyimpan data yang telah
dilakukan adalah sebagai berikut:
1. Klik menu File, Save. Tampil kotak dialog Save As.
2. Tentukan lokasi atau folder tempat penyimpanan file.
3. Ketikkan nama file bagian File Name dan tipe file pada Save
as Type.
4. Tekan tombol Save untuk mengakhiri perintah.

I. Animasi pada Macromedia Flash
Animasi pada Macromedia Flash dibagi menjadi tiga
macam, yaitu Frame by Frame, Motion tween, dan Shape tween.
Adapaun perbedaanya:



1. Animasi Frame by Frame
Adalah animasi yang disusun berdasarkan perubahan objek
pada tiap-tiap frame. Pada jendela Timeline di tandai dengan
dot-dot hitam.

Timeline | ‘ %Scenel

&9 01 = 10 15 o]
| | |

Cara pembuatan animasi frame by frame:
a. Klik Frame 1 layer 1 lalu buat objek pertama
b. Klik kanan Frame 2 layer 1 lalu klik Insert Keyframe
c. Hapus objek pertama lalu buat objek ke-2 (usahakan
objeknya berbeda warna)

d. Klik kanan Frame 3 layer 1 lalu klik Insert Keyframe
e. Hapus objek ke-2 lalu buat objek ke-3
f. Lakukan hingga frame ke-20
g. Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl + Enter.

2. Animasi Motion tween
Adalah animasi yang digunakan untuk menggerakkan atau
memindahkan sebuah objek dari satu posisi ke posisi yang
lain, berdasarkan batas-batas keyframe tertentu. Pada jendela
Timeline ditandai dengan adanya dua buah keyframe, sebuah
anak panah dengan background berwarna biru.

Timeline | | I%Scenel

&g 0O 5 10 15 b

Cara pembuatan animasi motion tween:

a. Klik Frame 1 layer 1 lalu buat objek

Klik kanan Frame 1 layer 1 lalu klik Create Motion Tween
Klik kanan Frame 20 layer 1 lalu klik Insert Keyframe.
Pindahkan objek ke posisi lain

o an o

Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl + Enter.



3. Animasi Shape tween
Adalah animasi yang digunakan untuk mengubah sebuah
objek dari satu bentuk ke bentuk yang lain atau mengubah
pewarnaan sebuah objek dari satu warna ke warna yang lain.
Pada jendela Timeline ditandai dengan adanya dua buah
keyframe, sebuah anak panah dengan background berwarna
hijau.

£ ™ properties © Filkers | Parameters

!I Frame |Shape
I =Frare Label= Ease: ID j
Label bvpe: Blend: IDistributive LI

IName = I

Cara pembuatan animasi motion tween:

a. Klik Frame 1 layer 1 lalu buat objek pertama

b. Klik kanan Frame 20 layer 1 lalu klik Insert Keyframe

c. Klik frame antara 1-20 (misalnya frame 10) lalu buka
Property

d. Tentukan jenis animasi Shape pada bagin Tween

e. Klik Frame 20 layer 1 lalu buat objek kedua

f. Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl + Enter

J. Publikasi Animasi Macromedia Flash

Setelah selesai membuat animasi, langkah terakhir adalah
mempublikasikan animasi. File output sebuah animasi dapat
dibuat dalam berbagai format, seperti file Flash (.swf), HTML
(-html), GIF Image (.gif), JPEG Image (jpg), PNG (.png),
Windows Projector (.exe), Macintosh Projector (.hqx), dan
QuickTime (.mov).
Adapun langkah-langkah publikasi animasi:
1. Klik menu File lalu klik Publish Settings
2. Tampak kotak dialog Publish settings

10
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Tentukan format file output pada bagian Type: “Flash (.swf)”.
Tentukan folder dan nama file output pada bagian File

Klik tanda folder pada bagian File:, hingga tampak kotak
dialog Select Publish Destination.

Tentukan letak folder pada bagian Save in: DATA_1 [D:]
nama file pada bagian File Name: “, kemudian tekan tombol
Save.

Selanjutnya pada kotak dialog Publish Setting bagian File:
tampak terisi folder dan nama file.

Setelah selesai menentukan pilihan jenis format dan nama
filenya, silakan tekan tombol Publish, kemudian tekan
tombol OK.

11



BAB MEMBUAT
ANIMASI
SEDERHANA

A. Membuat Animasi Sederhana dengan Permainan Keyframe
1. Buka Program Macromedia Flash Pro 8 lalu pilih New, Flash
Document
2. Tentukan besarnya STAGE dengan meng-klik menu Modify,
Document. Atur dimensions 300 x 200 px lalu klik OK.

1

www.iimugraﬂs.mm

rties
hape

281.0  x:[10.0
182.0 y:[9.0

3. Klik Rectangle tool I:L lalu gambar kotak di Stage, lakukan
pewarnaan dengan meng-klik kotak lalu pilih Fill color pada
toolbox. Pilih warna sesuai keinginan Anda.

4. Klik Text Tool lalu ketik terserah namun disini saya mengetik
huruf "F".

F

12



5. Lihat kotak Timeline, lalu tekan F5 (tekan F5 sebanyak 5x
setelah itu Enter) pada keyboard hasilnya frame akan

bertambah hal ini untuk mengatur ritme dari animasi.

Hasilnya:

w Timeline

P Layer 1

6. Lalu tekan F6 pada keyboard, hasilnya key Frame (untuk

animasi) akan muncul, jika sudah tambahkan huruf pada

stage.

F L

7. Ulangi Langkah 5 dan 6 (Terus tambahkan huruf sehingga
membentuk tulisan FLASH.

{ = Timeline

C e

=& 0O s

2 saen

I I i
wwwilmugrafis.com 1?

it

B. o

#1 @l W) ] 5 2o |12

8. Untuk melihat hasilnya tekan CTRL + Enter

B. Animasi Objek Bergerak Mengikuti Alur
Dalam animasi ini objek bergerak mengikuti alur dengan

kecepatan tetap.

Langkah-langkah membuat animasi ini:

1. Buka dokumen baru dengan memilih File, New, Flash

document.

2. Klik Frame 1 Layer 1 pada jendela Timeline.

3. Buatlah objek bujur sangkar dengan mengklik Rectangle tool

-, lalu isi dengan warna sesuai keinginan Anda.

13
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. Klik kanan pada Frame 1 Layer 1 lalu klik Create Motion

Tween.

. Klik kanan pada Fame 20 Layer 1 lalu klik Insert Keyframe.
. Tampak tanah panah pada Frame 1-20 dengan background

warna biru.

Tirneline | | % Scene 1 | %., 4],|

. Tambahkan Add Motion Guide dengan mengklik ikon Add

Motion Guide *a pada jendela Timeline.

8. Klik Frame 1 Layer Guide lalu buat objek alur menggunakan

Pencil Tool 4 pada area kerja.



9. Klik Frame 1 layer 1 lalu drag objek segiempat ke ujung alur.

Ujung alur . / /\/

10.Klik Frame 20 layer 1 lalu pindahkan objek segi empat dari
ujung ke pangkal alur.

/ \ /I}ung pangkal alur

11. Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl Enter.

. Animasi Perbesaran Objek
Dalam animasi ini objek bergerak pada sumbunya dari

kecil menjadi besar.

Langkah-langkah membuat animasi ini:

1. Buka dokumen baru dengan memilih File, New, Flash
document.

2. Klik Frame 1 Layer 1 pada jendela Timeline.

3. Buatlah objek lingkaran dengan mengklik Oval tool pada
toolbox, lalu drag ke area kerja.

4. Klik kanan pada Frame 1 Layer 1 lalu klik Create Motion
Tween.

5. Klik kanan pada Fame 20 Layer 1 lalu klik Insert
Keyframe.Tampak tanda panah pada frame 1-20 dengan
background warna biru.

15



6. Perbesar objek lingkaran dengan mengklik Transform tool

-1

4] ale) ) Bl [2ofs [e 3

B
\_

7. Tekan tombol Ctrl Enter untuk menjalankan animasi.

D. Animasi Mengubah Bentuk Objek
Dalam animasi ini terdapat dua objek yang berbeda, yaitu

lingkaran dan segi empat.

Langkah-langkah membuat animasi ini:

1. Buka dokumen baru dengan memilih File, New, Flash
document.

2. Klik Frame 1 Layer 1 pada jendela Timeline.

3. Buatlah objek lingkaran dengan mengklik Oval tool pada
toolbox, lalu drag ke area kerja.

4. Klik kanan pada Fame 20 Layer 1 lalu klik Insert Keyframe.
5. Buat objek bujursangkar dengan mengklik Rectangle tool
lalu drag ke area kerja.

16
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6. Klik diantara Frame 1 dan Frame 20 (misalnya frame 10),
kemudian buka jendela Properties, lalu pilih Shape pada
bagian Tween.

¥ ¥ Properties  Filters | Parameters
Ii Frame Tween: |EiEE) Sound: INUFIB j
<Frame Label= gm0 -] Effect: [flone 7| Edit...
Label bype: Elend: ID\stributive j Sync |Event j |Repeat j 1
[lame 'I Mo sound selected

7. Tampak tanda panah antara Frame 1 dan Frame 20 dengan
background warna hijau.
i e

& 501 5 15 20 25 30 35 40 a5 50 55

PaREl @ 4] sl w el [Eaws [ees A

8. Tekan tombol Ctrl Enter untuk menjalankan animasi.

E. Animasi Memutar Objek
Dalam animasi ini terdapat sebuah objek gambar yang
akan berputar pada porosnya searah jarum jam.
Langkah-langkah membuat animasi ini:
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. Buka dokumen baru dengan memilih File, New, Flash

document.

. Klik Frame 1 Layer 1 pada jendela Timeline.
. Import foto atau gambar ke dalam stage dengan memilih

menu File, Import, Import to Stage.

Timeline: ‘ ‘ 1 Scene 1
l &a0f s w5 w xm wm x4 & s s e e w7
e 45 £ @ ||t BlE B (2o [ 1

. Klik kanan pada Frame 1 Layer 1 lalu klik Create Motion

Tween.

. Klik kanan pada Fame 20 Layer 1 lalu klik Insert Keyframe.
. Tampak tanda panah pada frame 1-20 dengan background

warna biru.

Tirmeline | | % Scene 1
.

=8 0|1 5 10 15 ﬁ 25 20 E 4

. Klik Frame 1 Layer 1 lalu klik tab jendela Properties.

¥ Properties  Filters | Parameters

Ii Frame Twieen: IMutiUn 'I ¥ scale Sound; INDne j
<Frame Lsbel= Ease: [0 - T - = = [ede |

Label bype: Rotate: IAutn 'I 0 Limes Sync: IEvent 'I Repeat - |1
lame j' [~ orienttopath ¥ Sync ¥ Snap Mo sound selected

. Untuk memutar objek searah jarum jam, silakan pilih CW

pada bagian Rotate:

Tween: IMDtiDn vI v sScale

Ease: ID j Edik... I
Raokate: Im "I I 1 Limes

I crvienttopath ™ sync & Snap




9. Tentukan banyaknya putaran objek pada bagian times 1.
10. Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl Enter pada keyboard.

F. Animasi Memecah Objek

Dalam animasi ini terdapat sebuah objek lingkaran yang

akan pecah keluar dari porosnya.

Langkah-langkah membuat animasi ini:

1.

Buka dokumen baru dengan memilih File, New, Flash

document.

Klik Frame 1 Layer 1 pada jendela Timeline.

Buatlah objek lingkaran dengan mengklik Oval tool pada

toolbox, lalu drag ke area kerja.

Klik pada Frame 1 Layer 1 lalu klik Insert, Timeline Effects,

Effects, Explode.

# Macromedia Flash Professional 8 - [Untitled-18*]
i it Wiew | Insert Modify  Text Commands Control  Window Help

"""" i Mew Symbol...  Ckrl+FS
Ur

Tirneline
Timeline EFFects Assiskants

Elur
Drop Shadow
o Expand

TransFormfTransition  #

Wﬁ\mi
0> 0w~

Tampak kotak dialog Explode.

[Explode:

EXPLODE Update Preview

Effect Duration: FRAMES.

Direction of Explasion!

re S

X s Q

] s ‘
Rotate Fragments by secaes )

Change Fragments Size by

o 100%
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6. Tentukan arah pecahan objek pada bagian Direction of
Explosion:

Wil

¥

7. Untuk melihat perubahan arah pecahan objek, silakan tekan

[l

tombol Update Preview. Setelah sesuai dengan keinginan
Anda tekan tombol OK.

8. Selanjutnya tampak layer Explode 1 dan berkas animasi pada
frame 1-20.

Timeline | ‘ l%Scenel

&9 0 3 10 1 20 = 30 3

m i

9. Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl Enter pada keyboard.

Animasi Shine (Mobil Mengkilap Bercahaya)
Kali ini kita akan membuat animasi mobil mengkilap
bercahaya menggunakan efek animasi shine.
Langkah-langkah membuat animasi ini:
1. Masukkan (import) gambar ke dalam stage dengan meng-
klik menu File, Import, Import to stage.

ZCN Edit View Insert Modify Text Commands Control Window Help
New... Ctrl#N
Open... Ctrl+0
Open from Ske... ne 1
Open Recent »
Close Ctri+W a 5 10 15 2
Close All Ctrl+A+W a
Save Ctrl+S
Save and Compact
Save As... Ctri+Shift+5
Save as Template...
Save Al
Import to Stage... Ctri+R
Export » Import to Library...




N

Misalnya gambar mobil seperti gambar di bawah ini:

Setelah gambar berada pada stage, atur besarnya gambar
sesuai dengan ukuran stage dengan menggunakan Free
Transform tool.

Ganti nama layerl menjadi mobil

Timeline 5 Scene 1

>, # O

Tambahkan satu layer baru, kemudian ganti layer tersebut

dengan nama efek.

Timeline #5 Scene 1

= g O s

2 mobil « + N

Klik icon Rectangle tool (tekan huruf R di keyboard),
kemudian gambar persegi panjang melebihi gambar mobil,
seperti gambar di bawah ini.

Persegi panjang s
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6. Klik gambar persegi panjang yang telah dibuat tadi,
kemudian ubah warna persegi panjang seperti gambar di

bawah ini:
Color Mixer che
714 Type: Linear -
G m Overflow: l | =
[CLinear RGB
B Fill color ;
R:| 255 v
G| 255 |»
B: | 255 v
alpha: | 100% |+ |#FFFFFF |
|
. o

7. Kemudian untuk mendapatkan efek cahaya yang mengkilap,
lakukan pengaturan warna persegi panjang seperti gambar di

bawah ini:
Color Mixer {
VAV s Type: Linear -
S, Overﬂcw:l : -
O [[Jtinear RGB
Ri[255 |+ R:|255 |+
Gi|2ss |- a Gless |+
B:|255 |- B:|255 |~
Alpha: | 0% | hd l Alpha:bl)% |
R:[255 |~
G[255 |-
B:[255 |~
Alpha: [ 100% |~

8. Efek mengkilap telah selesai dibuat, kemudian langkah
selanjutnya, tambahkan satu layer lagi, kemudian ganti nama
layer tersebut dengan animasi




Timeline

BP' animasi

2 efek
[ mobil

=5 0O
TEL =
* [ |
= [E]

9. Masih di layer animasi klik icon Pen tool

10. Kemudian buatlah bagian yang akan dianimasikan misalnya
seperti gambar di bawah ini:

11. Setelah area yang dianimasikan selesai dibuat, maka langkah
selanjutnya yaitu klik kanan pada layer animasi pilih menu

mask.

W animasi

[ efek
[ mobil

TESE N

«480

‘¢ .
Show all
Lock Others
Hide Others

Insert Layver
Delete Layer

Guide

g :

Add Motion Guide

12.Klik frame 30 pada setiap layer, kemudian tekan F6 untuk
memberikan insert keyframe

_ &®80:1 s 10 s a2 B
Banimasi ® f—é O le 0
0
[ mail s+ @l O
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13. Klik kanan antara frame 1-30 pada layer efek, kemudian pilih
menu create motion tween

&80 5 0 15 20 25 30
B animasi s 8 [l EIH
Ll
2 Create Motion Tween
>

2 mobil

& 490 5 10 15 20 25 E
B animasi « 8 @l Ell
¥ efek [ s o o 4

[ mobil o o+ Hi, IJl

14. Klik frame 30 pada layer efek, kemudian pindahkan gambar
persegi panjang ke sebelah kanan dari gambar mobil, seperti
gambar di bawah ini:

15. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasilnya

H. Membuat Animasi Foto Mengkilap
Animasi ini akan memberikan tampilan efek animasi

mengkilap pada tampilan foto.

Langkah-langkah membuat animasi ini:

1. Buka dokumen baru dengan memilih menu File, New, Flash
Document.

2. Atur dokumen kerja (stage) dengan memilih menu Modify,
Document.

3. Pada kotak dialog Document Properties, atur ukurannya
dengan 320x460 dan Farme rate 27, lalu klik OK.

4. Import foto ke dalam stage dengan memilih menu File,
Import, Import Stage.
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5. Dengan menggunakan Free Transform Tool [:-], atur
ukuran foto agar sesuai dengan ukuran stage.

6. Ubah nama Layer pada Timeline dengan nama “Foto”.

7. Buat layer baru dengan mengklik Insert Layer dan ubah
namanya dengan “Kilap”.

8. Perkecil tampilan stage dengan memilih 50% pada daftar
pilihan.

9. Pada toolbox, pilih Rectangle tool, lalu Buatlah objek persegi
panjang di luar stage dengan ukuran yang melebihi tinggi
stage seperti pada gambar di bawah ini:

Persegi panjang

10.Klik gambar persegi panjang yang telah dibuat tadi,
kemudian ubah warna persegi panjang seperti gambar di
bawah ini:

Color Mixer =2 =

ravs Type: Linear -

& m Overflow: l i -
[CLinear RGB
Ll 1Fi|| colori

4
R:| 255 v
G: | 255 v
B:|255 |~v

alpha: [ 100% |+ | #FFFFFF |

]
m] ®
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11. Kemudian untuk mendapatkan efek cahaya yang mengkilap,
lakukan pengaturan warna persegi panjang seperti gambar di

bawabh ini:
Color Mixer s ]
2/ Type: Linear -
o Overflow: . -
L) [Juinear RGB
R:| 255 v
G:| 255 v
B:|2% =
Alpha: [0% |+
r:[255 |+
G:|255 |~
B:| 255 -
siphas [ 100% | -

12. Efek mengkilap telah selesai dibuat, kemudian langkah
selanjutnya, tambahkan satu layer lagi, kemudian ganti nama
layer tersebut dengan mask.

Timeline | | % Scene 1

£ (o 1 5 10
2 kilap = = [ ;;
[ Fota = = [l

13. Dengan layer Mask yang terseleksi, pilih Rectangle Tool
pada toolbox. Buatlah persegi panjang yang menutupi
seluruh tampilan foto pada stage.




14.Selanjutnya klik kanan layer Mask pada Timeline lalu pilih
Mask.

15.Klik frame 30 pada setiap layer, kemudian tekan F6 untuk
memberikan insert keyframe.

16.Klik kanan antara frame 1 - 30 pada layer kilap, kemudian
pilih menu create motion tween.

Timeline | | %Scenel

& GO c 10 c ] ] ] k1

17.Klik frame 30 pada layer kilap lalu klik tanda kunci untuk
menghilangkan tanda kunci tersebut, kemudian pindahkan
gambar persegi panjang ke sebelah kanan dari foto, seperti
gambar di bawah ini:

18. Untuk melihat hasil animasi tekan Ctrl Enter pada keyboard.
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BAB APLIKASI VARIASI
ANIMASI DENGAN
MOTION TWEEN DAN
MASKING

Motion Tween adalah animasi yang digunakan untuk
menggerakkan atau memindahkan sebuah objek dari satu posisi ke
posisi yang lain disetiap frame yang dilaluinya, berdasarkan batas-
batas keyframe tertentu. Pada jendela Timeline ditandai dengan
adanya dua buah keyframe, sebuah anak panah dengan background
berwarna biru.

Timeline || | % Scene 1

& 5801 = 10 15 ]

Gambar 3. Animasi Motion Tween pada jendela Timeline

Berikut ini adalah Latihan sederhana dalam menggunakan
motion tween :

A. Animasi Sederhana dengan Masking
Langkah-langkahnya:
1. Buat 3 layer, selanjutnya beri nama masing-masing layer
seperti yang dicontohkan gambar dibawah ini.

| S804, 5 v =
E teks - - I:I
[ bola + + W
W background [

£ 3 £ @ |4 Bl w2
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. Agar memudahkan proses pembuatannya ubah warna
backgroundnya menjadi hitam pada layer background,
biasanya di awal-awal kita membuka flash backgroundnya
berwarna putih kalau belum di rubah settingannya.

£ % properties  Filkers | Parameters

/ Docurnent Size: 550 x 400 pizels | Background: ! Frame rate: | 12 Fps
Untitled-1 Publish: Settings... | Player: 8 ActionScripk: 2 Profile: Default

Device! Settings. .. |

. Setelah itu klik layer teks dan buat tulisan seperti yang saya

contohkan di bawah ini atau sesuka hati kalian.

Belajar Macromedia Flash...

. Setelah itu klik layer bola, dan buat bentuk bola dengan
warna putih

. Setelah pembuatan objeknya sudah selesai selanjutnya kita
buat animasinya. Klik frame 90 di setiap layer, kemudian klik
kanan lalu pilih insert keyframe.

. Jika sudah semua hasilnya kurang lebih seperti ini dibawah

ini:

: QEDU”m35||m46H”45mHSUH”ISS”HIBU”IHESMH?UWH?SHIHSUMHSSHH_
[ teks ¢ 0 [ I
[ bola + o 0 0
P backyround R | i

29



7.

9.

Klik layer bola, kemudian klik kanan frame 90 lalu klik
Create Motion Tween.

&800 = 4« & @ = @ & A B W

[P teks T aEEEEeeeeeeeem e : ,
[ bola v o

Setelah langkah di atas selesai, klik gambar bolanya lalu geser

bolanya dengan menggunakan tanda panah kanan pada
keyboard (jangan menggeser menggunakan mouse pakai
saja tanda panah kanan di keyboard agar posisinya tidak
berubah).

¢ B

Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasilnya.

B. Membuat Animasi menggunakan Layer Mask

30

Pada contoh kali ini akan dibuat animasi menggunakan

Layer Mask yang berguna jika ingin menampakkan bagian-

bagian tertentu dari suatu objek.

Langkah-langkah untuk membuat animasi ini sebagai

berikut:

1.

@

Import sebuah gambar ke dalam stage dengan cara meng-klik
File, Import, Import to Stage. Atur gambar agar sesuai
dengan stage dengan menggunakan Free Transform Tool.
Klik Frame 20 Layer 1, lalu tekan F6.

Buat layer baru dan beri nama Layer Oval.

Klik Frame 1 Layer Oval, lalu buat objek lingkaran pada
tampilan objek gambar dengan meng-klik Oval Tool pada
toolbox.



Timeline ‘ ‘ # Scene 1
(2 Layer 1 . o [0

)] @

i) o

5. Klik Frame 7 Layer Oval lalu tekan F6 (Insert keyframe).
6. Lalu geserkan objek lingkaran ke kanan objek gambar.

(sebaiknya geser dengan menggunakan arah panah pada
keyboard).
[W' ‘ éScenel

a0 5[] v s w x wnx e s n s e s
.
[ Layer 1 « Ol

W)

7. Klik Frame 14 Layer Oval lalu tekan F6. Geser objek
lingkaran tersebut ke bagian lain pada gambar (sebaiknya
geser dengan menggunakan arah panah pada keyboard).

8. Klik kanan Frame 20 pada Layer Oval, lalu pilih dan klik
Insert Keyframe (F6). Geser objek lingkaran tersebut ke

bagian lain pada gambar (sebaiknya geser dengan
menggunakan arah panah pada keyboard).
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9. Selanjutnya klik kanan Layer Oval lalu pilih Mask.

10.Klik kanan antara Frame 1 dan Frame 7 pada Layer Oval,
kemudian pilih dan klik Create Motion Tween.

11.Klik kanan pada Frame 7 dan Frame 14 pada Layer Oval,
kemudian klik Create Motion Tween.

12.Lakukan hal yang sama pada Frame 14 dan Frame 20,

kemudian klik Create Motion Tween.
| Timeline | ‘ 2 scene 1

4] Bl B 120 [2ofs [1e <

13. Untuk melihat hasil animasi tekan Ctrl Enter. Tampilan
gambar pada stage akan menjadi berbentuk lingkaran di
mana bagian yang tertutup oleh layer mask. Lingkaran pada
gambar akan bergerak jika di tekan tombol Ctrl Enter.

C. Animasi Foto Melebar
Animasi pada foto ini akan memberi efek foto melebar
dari tampilan yang pipih, selanjutnya foto akan berkedip-kedip.
Tampilan ini biasa digunakan pada tampilan web, khususnya
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space iklan dengan tujuan untuk menarik minat pengunjung

web tersebut.
Langkah-langkah membuat animasi ini:

1.

Buka dokumen baru dengan memilih File, New, Flash
document.

Atur dokumen kerja tersebut dengan pilih menu Modify,
Document.

Pada kotak dialog Document Properties, aturlah dimensi
dokumen sebagai dimensi foto, seperti tampak pada gambar
di bawah. Atur pula Frame Rate dengan nilai 44 fps.

Agar tampilan dokumen kerja atau stage tampak
keseluruhan, pilih Show Frame.

Import sebuah foto ke dalam dokumen dengan memilih
menu File, Import, Import to Stage. Tampilan foto akan
tampak pada stage. Atur ukuran foto dengan menggunakan

Free Transform Tool E:E Anda dapat menekan tombol
Shift saat mengatur ukuran foto agar memenuhi dan sesuai
ukuran stage.

Lakukan seleksi terhadap foto tersebut dengan memilih
Selection Tool pada toolbox.

Pilih menu Modify, Convert to Symbol. Aturlah kotak dialog
Convert to Symbol seperti tampak pada gambar berikut:

Convert to Symbol |

Mane: IFotn (84 I
o Reqgiskration: Cancel |

Advanced |
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8. Ganti nama Layer 1 menjadi Foto.

Timeline || | % Scene 1

= (& O

9. Dengan tampilan foto yang masih terseleksi, tampilkan panel

Align dengan pilih menu Window, Align. Pada panel
tersebut klik tombol Stage, kemudian klik Align Horizontal
Center dan Align Vertikal Center.

Align
Horizontal i ¥ Align & Info & Transform =
Center ligr Align Vertikal Center
Ali
B & & W @ Oo |
Distribute: ckage:
E=28 b owad | o
Match size: Space:
E i) WE —o 1]

= Ho \
stage

10. Klik kanan Frame 40 layer Foto lalu klik Insert Keyframe.
Timeling | | % Scene 1

& 501 3 10 15 20 5 0 £
]

11. Masih di Frame 40, tekan F6 berulang hingga sepuluh kali.

Timeline ‘ ‘ %Scenel

&40 = 15202530354045@55

12.Pada frame ke 41, 43, 45, 47 dan 49 lakukan penghapusan
dengan menekan tombol Delete pada keyboard

|

1!

=0 35 40 45 SIII




13.Klik Frame 1, pilih Free Transform Tool pada toolbox. Geser
bagian sisi ke arah dalam sehingga tampilan foto akan
menjadi pipih seperti berikut:

14. Tampilkan panel Properties dengan pilih menu Window,
Properties. Pada Color pilih Tint. Untuk nilai Tint, atur

dengan nilai 100%.
£ % Properties  Fikers | Parameters
[Feviecip ]| mstancachi  foto e e e FEa
& H;W v;lr I™ Use runtime bitmap caching

15.Klik Frame antara frame 1-40, kemudian klik kanan lalu klik
Create Motion Tween. Akan tampak garis panah sepanjang
frame tersebut antara frame pertama hingga frame 40.

16. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasil animasinya.

D. Membuat Animasi Tampilan Foto
Pada contoh animasi kali ini, akan dibuat animasi
beberapa foto dengan tampilan yang akan tampak secara
bergantian.
Langkah-langkah untuk membuat animasi ini sebagai
berikut:
1. Buka dokumen baru, lalu atur tampilan stage dengan
tampilan 50%.
2. Impor beberapa foto ke dalam panel library dengan memilih
menu File, Import, Import to Library.
3. Ganti nama Layer 1 menjadi layer Foto-1.
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. Klik Open maka foto-foto tersebut akan masuk ke dalam

panel Library.

. Drag atau geser salah satu foto tersebut dari panel Library ke

dalam stage dengan menggunakan Selection Tool.

J® 1 2ok | 0s « I l« ¥ Library - Untitled-1 =
2l [Untriect ="t

Hitems

2] 65_HadeDancer &tmap.

. Atur ukuran foto dengan menggunakan Transform Free tool

agar ukurannya sesuai dengan ukuran stage.

. Klik kanan foto tersebut lalu pilih Convert to Symbol. Pada

kotak dialog convert to symbol, tentukan Type dengan Movie
Clip lalu klik OK.

x
Marme: |Symbo|1 K I
Ivpe: & Movie clio Registration: Caneel |

" Button e
® Cepiic Advanced |

. Tekan tombol F6 pada Frame 40 dan Frame 100 pada layer

Foto-1.

. Klik Frame 1 pada layer Foto-1, klik Selection tool lalu klik

foto pada stage.

10. Pada panel Properties, klik tab Filter, lalu klik Add Filter.

Pilih efek Blur.

Pres=ts >

FRemove all
Enable all
Drisable Aall

Drop Shadows
Slow

Bewel
Gradient Glow
Gradient Bewel
adijust Calar

Farameters

I =More = Click the + b




11. Atur efek blur dengan pengaturan seperti berikut:

¥ Propetties  Filkers  Parameters
5 = Bur s [s0 -
b
Bury: [0 v/

Qualicy s Ian TI

12.Selanjutnya, klik tab Properties lalu pada Color Effect, pilih
Style: Alpha dengan nilai 0%. Hasilnya foto yang ada di stage

akan berwarna putih.

# ™ Properties  Filters | Parameters

Movie Clip ~| | Instance of:  Symbol 1
=Instance Name > Swap... |

Coalar: Wj

wi: | 5644 x:|-14-4 Blend: |Mormal =
B H:|401.3 v;|—1.9 ™ Use runtime bitrmap caching

13.Klik Free Transform tool, lalu perbesar ukuran foto pada
stage hingga melampaui ukuran stage.

14.Klik kanan antara Frame 1 dan Frame 40 pada layer Foto-1
lalu pilih dan klik Create Motion Tween. Hasilnya foto yang
ada di stage akan nampak kabur (efek blur).

S || e

20 s 10 1 b 0 £ 40 45

15. Buatlah layer baru dan beri nama layer tersebut layer Foto-2.
16. Klik Frame 80 pada Layer Foto-2. Saat berada pada Frame 80,
drag atau geser foto kedua ke dalam stage dari panel Library.
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17.Klik kanan foto tersebut lalu pilih dan klik Convert to
Symbol, pilih Type: Movie Clip lalu klik OK.

Converk to Symbol x|

Mame: I Symbol 2 (0] I
Type: 8 B =4 Registration: Cancel |

" Button

" Graphic Adwvanced |

18. Atur tampilan foto agar sesuai dengan ukuran stage.

19.Klik Frame 100 dan Frame 200 pada Layer Foto-2 lalu tekan
F6 (Insert Keyframe).

20. Kembali ke Frame 80 pada layer Foto-2, klik Selection tool
lalu klik foto pada stage.

21.Pada panel Properties, klik tab Filter lalu klik Add Filter.
Pilih Efek Blur.

22. Atur efek blur dengan pengaturan seperti berikut:

i ¥ Properkies  Filkers ~ Parameters
5 = Biur : |60 j—.
]
Biur ¥: | 60 j—l

Quality: Ian "I

23. Selanjutnya, klik tab Properties lalu pada Color Effect, pilih
Style: Alpha dengan nilai 0%.
24 Klik Free Transform tool, lalu perbesar ukuran foto pada

stage hingga melampaui ukuran stage.



25.Klik kanan antara Frame 1 dan Frame 80 pada layer Foto-2
lalu pilih dan klik Create Motion Tween.

|WM | scenes | & & [ |
Sa0 = » m % s e e m m w w o om s [ ww w w s
I
[ foto-1 + -0 I |
D & |4 alel Bl i [ e &

26. Lakukan langkah 15 sampai langkah 25 pada tampilan foto
selanjutnya, beri efek dan pengaturan yang sama tapi frame-
frame yang berbeda.

27. Untuk menampilkan hasil animasi tekan Ctrl Enter.

. Animasi Slide Photo

Dalam animasi ini terdapat tiga objek gambar/ photo yang
tampil secara bergantian (bisa lebih), masing-masing bergerak
dari kecil ke besar.
Langkah-langkah membuat animasi ini:
1. Buat tiga layer, yaitu layer fotol, foto 2 dan foto 3.

Timeline | | % Scene 1
: a0l s w8 m =
[ fotoa + + O
[ fota z « =+« [l
£ ] i ||t ] @l B [T [zems [0 4]
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2. Masukkan gambar 1 ke Frame 1 Layer Foto 1, caranya:

a. Klik menu File, Import, Import to Stage

b. Perkecil ukuran gambar, tekan Ctrl I, tentukan ukuran
W:45, H:30 (atur posisi objek di tengah stage).

i w plign & Info & Transform 5

x:W
v:l 1a0.7

+ W 8672
e 2559

3. Buat animasi Motion Tween pada gambar 1, caranya:

a. Klik kanan pada Frame 1 Layer Foto 1, lalu klik Create

b.

Motion Tween.

Klik kanan pada Frame 5 Layer Foto 1, lalu klik Insert
Keyframe. Perbesar objek W: 450, H: 300 (atur posisi objek

di tengah stage).
60 [ v s a2 = un s|liwplign & Info & Transform =
(D foto3 < = Ol
@ foto2 o - 1|
P foto | / o o m KSR ] ——
i) P T o s e R Gl 472
H: | 300.0 T y|s10
g + ® 9347
G - : .
7 Bi - Y1 164.8
A -

Klik kanan pada Frame 10 Layer Foto 1, lalu klik Insert
Keyframe. Perkecil objek W: 45, H: 30 (atur posisi objek

ditengah stage).

[t o) o o o S|

i w Align & Info & Transform =

(45,0

Wi 236.3

W oo

H: | 30.0 | 169.8

& + X 11347

G- B 0
4 E: - ¥ 154.0
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d. Klik objek pada Frame 1 Layer Foto 1, buka jendela
properties, pilih Color: Alpha, 0%.

1 b Actions
1'% proportios  Fiters | Parameters

(a) foreche =] | nstance of i Twmen 1 Colari [Alpha = ozl
swop. | [Loop = et [

ol ECml plenh [l =]
et I s runtine o cocting

e. Klik objek pada Frame 10 Layer Foto 1, buka jendela
properties, pilih Color: Alpha, 0%.

§% properties  Filters | Parameters

Graphic ~ || Instance of: Tween 2
mA|
Swap”.l Loop x| First: | 1

P

wip| 45.0 w2363 Blend: |Formal K
]
H:| 30.0 ¥l 169.8 I~ Wse runtime bitmap caching

4. Masukkan gambar 2 ke Frame 10 Layer Foto 2, caranya:
a. Klik kanan pada Frame 10 Layer Foto 2 lalu klik Insert
Keyframe.
b. Klik menu File, Import, Import to Stage
c. Perkecil ukuran gambar, tekan Ctrl I, tentukan ukuran
W:45, H:30 (atur posisi objek di tengah stage).

[ =80 s W & = = w3
[ fato 3 = =+ [
ﬁo 0
Dfotol . .
236 @ |4 mle) &) e e e ST |
5

5. Buat animasi Motion Tween pada gambar 2, caranya:
a. Klik kanan pada Frame 10 Layer Foto 2, lalu klik Create
Motion Tween.
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b. Klik kanan pada Frame 15 Layer Foto 2, lalu klik Insert
Keyframe. Perbesar objek W: 450, H: 300 (atur posisi objek
di tengah stage).

c. Klik kanan pada Frame 20 Layer Foto 2, lalu klik Insert
Keyframe. Perkecil objek W: 45, H: 30 (atur posisi objek

ditengah stage).
CIET=] IR NI
[ Fato 3 ¢ o [}y
h o Ol —s 8 =—
[/ Foto 1 Oller—ser—s4
T @ | 4] Blnl & = (e (24 <]

d. Klik objek pada Frame 10 Layer Foto 2, buka jendela
properties, pilih Color: Alpha, 0%.

e. Klik objek pada Frame 20 Layer Foto 2, buka jendela
properties, pilih Color: Alpha, 0%.

6. Masukkan gambar 3 ke Frame 20 Layer Foto 3, caranya:

a. Klik kanan pada Frame 20 Layer Foto 3 lalu klik Insert
Keyframe.

b. Klik menu File, Import, Import to Stage

c. Perkecil ukuran gambar, tekan Ctrl I, tentukan ukuran
W:45, H:30 (atur posisi objek di tengah stage).

DFDtDZ « + Wl |:||.>—>o>—>
[/ foto 1 + + O .>—>.>—>0|
£ ] i || 4] Bl Bl el [eoms [ 2
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7. Buat animasi Motion Tween pada gambar 3, caranya:

a. Klik kanan pada Frame 20 Layer Foto 3, lalu klik Create
Motion Tween.

b. Klik kanan pada Frame 25 Layer Foto 3, lalu klik Insert
Keyframe. Perbesar objek W: 450, H: 300 (atur posisi objek
di tengah stage).

c. Klik kanan pada Frame 30 Layer Foto 3, lalu klik Insert
Keyframe. Perkecil objek W: 45, H: 30 (atur posisi objek

ditengah stage).
' Timeline | | %Scenel
@800 s w & w s WoxE
o Ole—s & ——s
[ foto 2 + sl Ol 0:—s o
[ forn 1 * 0 Olles—ses—s4
i inE] Rl NS EN e EEEE |

d. Klik objek pada Frame 20 Layer Foto 3, buka jendela
properties, pilih Color: Alpha, 0%.
e. Klik objek pada Frame 30 Layer Foto 3, buka jendela
properties, pilih Color: Alpha, 0%.
8. Untuk menjalankan animasi tekan tombol Ctrl Enter.
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BAB | APLIKASI VARIASI
ANIMASI 2
DIMENSI

A. Animasi Bunga Mekar
Dalam animasi ini terdiri dari dua objek, yaitu bunga dan
batang daun. Bunga bergerak dari kecil ke besar, sedangkan
batang daun tetap.
Langkah-langkah untuk membuat animasi ini:
1. Buatlah dua layer, layer Batang dan Bunga.
2. Klik Frame 1 layer Batang pada jendela Timeline.
3. Import gambar pohon bunga matahari dengan mengklik
File, Import, Import to Stage.

[ Tirneline | | %Scenel

| &0 5 (s = 0n = R B
[ Bunga LI |
4] m |4 alE] & E [z (oo W]

4. Hilangkan bagian objek di luar batang (hapus bunga) dengan

meng-klik Objek lalu Ctrl B, Klik Lasso Tool & , klik stage
lalu seleksi atau pilih bagian yang akan dihilangkan lalu klik
tombol Delete. Untuk menghapus sebagian yang tersisa

gunakan Eraser Tool a
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5. Klik Frame 1 layer Bunga pada jendela Timeline. Import

gambar bunga matahari dengan mengklik File, Import,
Import to Stage.
6. Hilangkan bagian objek di luar bunga (hapus batang) dengan

meng-klik Objek lalu Ctrl B, Klik Lasso Tool & , klik stage
lalu seleksi atau pilih bagian yang akan dihilangkan lalu klik
tombol Delete. Untuk menghapus sebagian yang tersisa

DBatang « + O

e g || 4] el B [zems [oes 4] |

7. Gabung bunga dengan batangnya
8. Buatlah animasi Motion Tween pada objek bunga, dengan
cara:
a. Klik kanan pada Frame 1 layer Bunga lalu klik Create
Motion Tween.
b. Klik kanan pada Frame 30 layer Bunga lalu klik Insert
Keyframe.
c. Besarkan ukuran objek bunga dengan menggunakan Free

Transform Tool [:.] .
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Timeline | | % Scene 1
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9. Perpanjanglah masa tayang objek Batang dengan cara klik

kanan pada Frame 30 layer Batang lalu klik Insert Frame.

Tirneline | | %Scenel

T
=2
L

BBatang + o+ Ol *

10. Tekan Ctrl Enter untuk menjalankan animasi.

B. Animasi Bola Menggelinding
Dalam animasi ini terdapat satu objek bola yang akan
bergerak menggelinding dari kiri ke kanan.
Langkah-langkah untuk membuat animasi ini:
1. Klik Frame 1 Layer 1 pada jendela Timeline. Import gambar
bola dengan meng-klik menu File, Import,Import to Stage.
2. Tampak gambar bola pada area kerja.

el g = = S I e A I |
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3. Klik kanan pada Frame 1 Layer 1 lalu klik Create Motion
Tween.

4. Klik kanan pada Frame 20 Layer 1 lalu klik Insert Keyframe.

5. Pindahkan objek bola ke sebelah kanan pada area kerja

(stage).

&G0 5 0 15 i EN =

el @ |4 Ela B e [oms 16 2] |

6. Klik Frame 1 Layer 1 lalu buka jendela Properties. Untuk
memutar objek searah jarum jam, pilih CW pada bagian
Rotate lalu tentukan banyaknya putaran objek pada bagian
Times 1.

£ % properties  Filkers | Parameters

I! Frame Tween: IMDtiDI‘l "I W sScale
I =Frame Labal= Ease: ID j Edit. .. |
Label type: Raotate: ICW j I 1 irnes

I"‘l*?"""E j" [~ orienttopath W Sync ¥ Snap

7. Tekan Ctrl Enter untuk menjalankan animasi.

C. Animasi Kupu-Kupu Terbang
Dalam animasi ini terdapat dua objek, yaitu gambar
tanaman sebagai background dan gambar kupu-kupu yang akan
terbang.
Langkah-langkah untuk membuat animasi ini:
1. Buatlah dua layer, layer Tanaman dan Kupu-kupu.
2. Klik Frame 1 layer Tanaman pada jendela Timeline. Import
gambar tanaman dengan meng-klik menu File, Import,
Import to Stage.
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3. Buat simbol Movie Clip Gerak sayap, dengan cara:
a. Klik menu Insert, New Symbol. Tampak kotak dialog
Create New Symbol.
b. Tentukan nama simbol pada bagian Name: Gerak sayap,
pilih Type: Movie clip, kemudian klik OK.
=

Mame: I Gerak savap

Cancel

" Butkon
€ Graphic

Easic

aii

c. Klik Frame 1 Layer 1, Import gambar kupu-kupu ke stage.
Timeline | - |

i Scene 1

s E] i ||| @7 = e

d. Lakukan copy Frame 1 ke Frame 2 dengan mengklik
kanan pada Frame 1, lalu klik Copy Frames, kemudian
klik kanan pada Frame 2 lalu klik Paste Frames,
selanjutnya perkecil objek kupu-kupu.
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Timeline | - |

e. Untuk mengakhiri pembuatan simbol Gerak sayap,
silakan klik ikon Scene, hingga tampak simbol kupu-

kupu dalam library.
i w Library - Untitled-1 =
Juntitled-1 | = =
3 ikems

[ cer
EI Fupu-S
EI rumpuk-1

4. Klik Frame 1 layer Kupu-kupu, drag simbol Gerak sayap
pada library ke dalam area kerja (stage).

[ Tananien

8 i (4] @[] &) I [0 [ons A

Kupu-5 Bltmapjn
4
¥ %] rumput-t Bitmap
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. Klik kanan Frame 1 layer Kupu-kupu, klik Create Motion

Tween kemudian klik kanan Frame 30 layer Kupu-kupu lalu
klik Insert Keyframes, selanjutnya klik kanan Frame 30 layer
Tanaman lalu klik Insert Frame.

T I
[ Kupu-kupu « - H|,

L r—E

D @ |41 le) w) s [Eame T G

. Buatlah layer untuk alur terbang kupu-kupu dengan

mengklik layer Kupu-kupu lalu klik ikon Add Motion

Guide * &

. Buatlah alur untuk terbang kupu-kupu dengan meng-klik

Frame 1 layer Guide: Kupu-kupu, lalu klik Pencil Tool 4 ,
drag ke area kerja.

. Klik Frame 1 layer Kupu-kupu, kemudian drag gambar

kupu-kupu ke ujung alur.

®90F s 0 s m s m 3
5 Guide: Kupurkupu ¢+ [ i)
% L]
[ Tanaman s+ W 0
DEE # Iﬂwﬂgﬁ—hmﬁ;s [oos W ]

9. Klik Frame 30 layer Kupu-kupu, kemudian pindahkan

gambar kupu-kupu dari ujung ke pangkal alur.
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10. Tekan Ctrl Enter untuk menjalankan animasi.

D. Animasi Mobil Jalan

Dalam animasi ini terdapat dua objek, yaitu gambar jalan

sebagai background dan mobil yang akan berjalan.

Langkah-langkah untuk membuat animasi ini:

1. Buatlah dua layer, yaitu layer gambar Jalan dan Mobil.
2. Klik Frame 1 pada layer Jalan dalam jendela Timeline.

3. Impor gambar jalan dengan meng-klik menu File, Import,

Import to Stage.

‘Timeline ” l %Scenel

=a0f s w0 = n = 0w s
| Ddmobl <« -

B 4hE] i

4. Buat simbol Movie Clip Roda, dengan cara:

a. Klik menu Insert, New Symbol. Tentukan nama simbol

pada bagian Name:
kemudian tekan OK.

Roda, pilih Type: Movie Clip,
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Create New Symbol |
Mame: IRDdal oK I
Type: 1% Movie clip Cancel |

= Button
= Graphic .
Easic |

b. Klik Frame 1 Layer 1, lalu impor gambar Roda ke stage.
Timeline | = = Scene 1 Roda

c. Klik kanan Frame 1 Layer 1, lalu klik Create Motion

Tween, kemudian klik kanan Frame 10 Layer 1 lalu klik
Insert Keyframe.

Timeline |<::|| = S

d. Klik Frame 1 Layer 1, lalu buka panel Properties.
Tentukan arah putaran roda CW pada bagian Rotate, dan
banyak putaran pada Times 1.

™ properties Filkers | Parameters

|_lr Brami Tween: Im [+ scale

[ =Frameiacel- || Easeifo |- Edit.. | &

Label type: Rokake: Im VI I 1 Lirnes
I'"‘]E"""E jv I ovienttapath W Swnc W Snap

e. Untuk mencoba menjalankan simbol Roda, klik menu
Control lalu Play.
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# Macromedia Flash Professional 8 - [Untitled-2*]

Fle Edit View Insett Modify Text Commands | Control Window Help

Rewind
Go To End

CErHHALHR

Step Forward One Frame

Step Backward One Frame )

Test Mavie Chrl+Enter
Debug Movie Cbrl+-3hift+Enker
Test Scene Chrl+-Al+Enter
Test Project CErl+Al+R

Delete ASO Files
Delete ASO Files and Tesk Movie

f. Untuk mengakhiri pembuatan simbol Roda, klik ikon
Scene 1 hingga tampak simbol Roda dalam Library.

it w Library - Untitled-2 =
|untitied-z ~| ta =
4 items

- |
Mame | Tvpe =
2| jalan-1 Eitmap &
Roda , i
| Roda-3 Bitmap_l
[2a] Tween 1 araphic

5. Buat simbol Movie Clip Body mobil, dengan cara:
a. Klik menu Insert, New Symbol. Tentukan nama simbol
pada bagian Name: Body, pilih Type: Movie Clip,

kemudian tekan OK.

Create Mew Symbol

Hame: I Eody|

Type: % Movie dip
" Button
i~ Graphic

K

Cancel

Basic

i,

b. Buat tiga layer, yaitu layer Kerangka, Ban depan dan Ban

Belakang.

c. Klik Frame 1 layer Kerangka lalu impor gambar kerangka

ke stage.
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d. Klik Frame 1 layer Ban Depan lalu drag simbol Roda pada

library ke dalam stage.
e | |

=a04 s ]

D ban belakang « + []
,‘ . o

P’ ban depan
« o []

[? kerangka
ALY @ |[4] Blw] wf w1 (2o
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e. Klik Frame 1 layer Ban Belakang, lalu drag simbol Roda

pada library ke dalam stage.



Timeline - Scene 1 Body

P ban belakang
@ ban depan
[ kerangka « + O

TR dr ||| &l wl e[| / Orae
simbol roda
dari library

ke stage

f. Untuk mengakhiri pembuatan simbol Body, klik ikon
Scene 1, hingga tampak simbol Body ke dalam library.

i w Library - Untitled-2 =
|untitled-= ~| & 0=

5 ikems

Body copyw Bitmap

jalan-1 Bitmap

2 rRoda Movie Clif
Foda-3 Eitmap
Tween 1 Graphic

. Klik Frame 1 layer Mobil, lalu drag simbol Body pada library
ke dalam area kerja (stage).

. Klik kanan Frame 1 layer Mobil lalu klik Create Motion
Tween, kemudian klik kanan Frame 40 layer Mobil lalu klik
Insert Keyframe.

. Klik kanan Frame 40 layer Jalan lalu klik Insert Frame.
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9. Klik Frame 40 layer Mobil, pindahkan objek mobil ke sebelah

kanan area kerja (stage).

Ee @ ‘LJQQ!&IEHTIMFMW_J‘_J

10. Tekan Ctrl Enter untuk menjalankan animasi.

E. Animasi Ombak
Langkah-langkah untuk membuat animasi ini adalah:

56

1.

Buka program Macromedia Flash lalu ganti warna
background menjadi warna Hitam.

Klik Fill color © ™ a1y ganti menjadi warna Biru, dan

22
warna Stroke dijadikan None [Eret=coir],

Klik Pencil Tool untuk membuat airnya, lalu klik Properties
dan ubah komposisi ketebalan garisnya 10.75.

£ % properties  Filters | Parameters
v T | o =
f Pendi E JISohd j Custom P&
Tool I™ stroke hinting Scale: Mormal vl IMiter:| 2 Join: A
Smoathing | 50 j




4. Buatlah bentuk air di stage seperti gambar dibawah ini.

5. Klik Paint Bucket Tool & lalu beri warna sesuai dengan

warna garis (gelombang air).

6. Klik kanan di Frame 15 lalu klik Insert Keyframe, Ubah
gambar airnya dengan cara tarik ke atas menggunakan

Subselection Tool

<

&40

[T

W

15

7. Klik di Frame 1 lalu pilih Tween dan klik Shape.

¥ Properties  Filters | Parameters

ll Frame Tween: |k Sound: INDne j
=Frame Label= Ease: 0 j Effect: [kone = | | Edi..,
Label bype: Elend: IDistr\butwe j Sy IEvent j IRepeat j 1
Iame: i o sound selected
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8. Klik kanan Frame 35 lalu klik Insert Keyframe, Ubah
gambarnya seperti dibawah ini:

®E0: = E .........

Tarik ke atas

9. Klik di Frame 15 lalu pilih Tween dan klik Shape.

10. Copy Frame 1 dengan cara: klik kanan pada Frame 1 dan pilih
Copy Frames, kemudian pastekan di Frame 60.

11.Klik Frame 35 pilih Tween lalu klik Shape, seperti gambar
dibawah ini:

&80 s 10 15 2 £ 30 @ & 5 55 60

i e e | 3

12. Tekan Ctrl Enter untuk menjalankan animasi.

F. Animasi Mengontrol Movie dengan Button
Button adalah sebuah tombol yang di dalamnya berisi
perintah-perintah tertentu utntuk mengendalikan suatu objek.

Berikut ini adalah contoh sederhana dalam menggunakan

Button untuk mengontrol movie.

Langkah-langkah untuk membuat animasi adalah:

1. Buka dokumen baru Macromedia Flash.

2. Ubah nama Layer 1 menjadi Mobil 1. Pada layer Mobil 1,
import gambar mobil dengan meng-klik menu File, Import,
Import to Stage, lalu tempatkan gambar mobil tersebut pada
bagian kiri Stage (jika tidak ada mobil, boleh juga
menggunakan objek yang lain).
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3. Klik Frame 45 pada Layer Mobil 1, kemudian tekan F6 (Insert
Keyframe). Pindahkan mobil sampai ke tengah Stage

Timeling ‘ | %Scenel
@& 480: = 0 & W ® N B/ W 50 S5 &) ES

(rEyes| li]

4. Klik Frame 55 pada Layer Mobil 1, kemudian tekan Fé.
Pindahkan mobil ke bagian kanan Stage. (Perbedaan jarak
frame, bertujuan untuk membedakan kecepatan mobil).

5. Kemudian klik Create Motion Tween antara Frame 1 dan
Frame 45, dan antara Frame 45 dan Frame 55.

6. Lakukan Insert Layer, lalu Rename layer 2 tersebut dengan
nama Tombol. Setelah itu buatlah sebuah Button di kanan
bawah Stage dengan meng-klik Window, Common
Libraries, Buttons.

s 588 [
o =

Drag ke kanan
bawah stage
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7. Klik Frame 55 pada layer Tombol, kemudian tekan F6é.
8. Klik Frame 1 pada layer Mobil 1, klik kanan mobil tersebut

lalu pilih dan klik Convert to Symbol. Isi Name : Mobil 1 dan
Type: Movie Clip lalu klik OK.

Convert to Symbol

Mame: I Mobil 1 K

Registration: Zancel

Advanced

UL,

9. Klik kanan Frame 1 pada layer Mobil 1 lalu pilih dan klik

Actions. Ketik perintah:
stop ();

10. Kemudian klik kanan pada Button lalu pilih Actions.

Edit
Edit in Place

Edit in New Window /@
Actions

Swap Symbal...
Duplicate Symbal...
Convert to Symbol...

| Timeline Effects >

- Erber =T I
11. Ketik perintah berikut ini:

on(press,release) {
gotoAndPlay(“Mobil 17);

i w Actions - Button
w R BV ERRE
on(press, release){

gotolndPlay ("Mokbil 1™):
H




12. Untuk melihat hasil animasi sementara tekan Ctrl Enter.

13.Sekarang kita akan menambah layer untuk objek berikutnya
(Mobil 2), dengan cara klik Insert Layer, lalu Rename layer 3
menjadi Mobil 2.

14. Import to stage mobil berikutnya, lalu tempatkan mobil

tersebut di bagian kanan tengah Stage.

15.Klik Frame 55 pada layer Mobil 2 lalu tekan F6. Pindahkan
mobil tersebut ke sebelah kiri stage.

L) Tombel R 118 4|
L mabil 1 L =11 |
fes? 47 £11 m (4] w[o] W 2T es 120 [ 48 4

16. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasil animasinya.
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BAB APLIKASI
VARIASI
ANIMASI TEKS

Dengan menggunakan program Flash, Anda dapat meng-
animasikan teks menjadi lebih menarik dan atraktif. Seperti halnya
objek lainnya, pembuatan animasi teks dapat Anda lakukan dengan
menggunakan tool-tool dan pengaturan yang ada pada program.
Anda dapat menggunakan ActionScript untuk memberikan animasi
yang lebih menarik pada tampilan teks. Hasil tampilan teks dapat
Anda gunakan sebagai desain web atau keperluan lainnya.

A. Animasi Teks Banner

Dalam animasi ini terdiri dari dua objek teks, yaitu teks
SELAMAT DATANG dan teks DIMAKASSAR. Tampilan teks
Selamat Datang berjalan seperti ketikan teks kemudian
menghilang, selanjutnya teks Di Makassar muncul dari kecil
sambil berputar.
Langkah-langkah membuat animasi ini:
1. Buatlah dua layer dengan nama Teks 1 dan Teks 2.

[ Teks 1 | H;‘
| |
2. Kilik stage lalu ubah ukuran area kerja/stage menjadi ukuran
banner 550 X 100 pixels.
# % properties  Filters | Parameters
f Document Size: 550 ¢ 100 pixels Background: D Frame rate: lT fps
Untitled-4 Publish: Settings. .. Player: 8  ActionScript: 2 Profile: Default
Device: Settings. ..
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3. Tampak area kerja banner teks seperti gambar di bawah ini
'WH ‘ 5 Seene 1

] mln) B 1 ek (e 4

4. Klik Frame 1 layer Teks 1, ketik teks Selamat Datang
menggunakan Text Tool.

Timelne: ‘ | £ stens 1

TN D I T N M N R - T I TG
[ Teks 2 |l
P Teks 1 2 s E

i ||| ®lE] B L [roks [os <

SELAMAT DATANG

5. Buatlah animasi Frame by Frame untuk efek ketikan teks
Selamat Datang, caranya:

a. Klik kanan pada teks Selamat Datang lalu klik Break
Apart.
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SELAMAT DATANZ

Copy
Paste

Select All
Deselect All

Free Transform
Arrange >

Break Apart

Distribute to Layers

Edit
Corrvert ko Symbol...

Timeline ‘ ‘ 5 seene

W 1eks2

P Tels 1 [ .

4] ) | L ok e

SELAMAT DATANG

b. Klik kanan pada Frame 1 layer Teks 1 lalu klik Copy

Frames.

c. Klik kanan pada Frame 2 layer Teks 1 lalu klik Paste
Frames. Lakukan langkah ini untuk Frame 3-13 pada layer

Teks 1.

Timeline ‘ ‘ £ Scene 1

W 1eks2

d
AR AR

4] el & ] T B [

SELAMAT DATANG

d. Lakukan penghapusan sebagian huruf pada frame

tertentu, ikuti tabel di bawah ini:

Frames Huruf dihapus Huruf tidak dihapus
1 ELAMAT DATANG S
2 LAMAT DATANG SE
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Frames Huruf dihapus Huruf tidak dihapus
3 AMAT DATANG SEL
4 MAT DATANG SELA
5 AT DATANG SELAM
6 T DATANG SELAMA
7 DATANG SELAMAT
8 ATANG SELAMAT D
9 TANG SELAMAT DA
10 ANG SELAMAT DAT
11 NG SELAMAT DATA
12 G SELAMAT DATAN
13 SELAMAT DATANG

6. Buatlah animasi Motion Tween pada teks Selamat Datang,

caranya:

a. Klik kanan Frame 13 layer Teks 1 lalu klik Create Motion

Tween.

b. Klik kanan Frames 25

Keyframe, perkecil objek.

layer Teks 1 lalu klik Insert

| &80 = 10 15 20 * 40 a5 50 55 &0 I 7
[ Teks 2 o . m|y
RN R AR R

|| wlel 8 sl e 5

ISELAMAT. DATANG

c. Klik objek teks pada Frame 25 layer Teks 1 lalu buka
jendela Properties, tentukan Color:Alpha, dengan nilai

0%.
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Color:
Alpha
b A |
» Actions
T properties  Filters | Parameters
= [oroghie | metanceoft  Tweent Coler: [ora = [on |

7. Klik kanan Frame 25 layer Teks 2 lalu klik Insert Keyframe,
ketikkan teks DI MAKASSAR menggunakan Text tool.

i =@00: 5w = wm  d 3w ®  w e w s w7
=] ol
[ teks 1 e o O T
0 %) @ || B w2 = [Eeer (e W

DI MAKASSAR

8. Buatlah animasi Motion Create pada teks DI MAKASSAR,

dengan cara:

a. Klik kanan Frame 25 layer Teks 2 lalu klik Create Motion
Tween. Tentukan Rotate CW dan Times 2 pada jendela

Properties.
¥ Properties  Filkers | Parameters
ll Frame Tween: [Mation *| ¥ Scale Sound: INone j
<Frame Label» Eseifo - Edit.. | || Effect: [one || e
Label type: Rotate: |CW 'I 2| times Sync: |Event - IRepeat vI 1
Mame | | [~ orienttopath W sync | snap Mo sound selected

b. Klik objek teks DI MAKASSAR pada Frame 25 layer Teks
2, lalu buka jendela Properties. Tentukan Color: Alpha,

0%.

£ ¥ Properties  Filters | Parameters

Instance of:

Siap... | |Loop | First: ll_

Tween 2

Color; W Wj

w2427 w[13a
B m[s48  w[ie0

N

I Use runtime bitmap caching

Blend: INurmaI




c. Klik kanan Frame 35 layer Teks 2, klik Insert Keyframe

lalu perbesar objek teks, buka jendela Properties, tentukan
Color:Alpha, nilai 100%.

i & ) iy || 4] ) ) Gl ot [ e <] |

DI MAKASSAR

[ » Actions
' * rropeities Pikers | Pavameters

netance of | Tween 2

swapi.. | [Foom = st 13 |

colori [Alpha

Color: Alpha

d. Klik kanan Frame 40 layer Teks 2 lalu klik Insert Frame.

Timeline ‘ ‘ 5 Scene 1

o
[P Teks 1 o o O Jelelelelldd oLl

9. Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl Enter.

B. Animasi dengan Empat Tampilan Teks

Pada contoh kali ini, Anda akan membuat sebuah animasi

teks dengan empat tampilan teks, yaitu tampilan teks atas,

tampilan teks bawah, tampilan teks kanan dan tampilan teks

kiri.

Langkah-langkah membuat animasi dengan empat

tampilan teks yaitu:

1. Buka Program Flash, lalu atur dokumen tersebut dengan

memilih menu Modify, Document (Ctrl J).

2. Pada kotak dialog Document Properties, atur ukurannya

dengan 300 x 150 dan Farme rate 30, lalu klik OK.
3. Ubah nama Layer 1 menjadi layer Teks Atas.

4. Pilih Text Tool pada toolbox, lalu pada panel Properties atur

teks seperti di bawah ini:
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¥ Properties  Fiters | Parameters

A [ovnamic Texs — 7]| A [aia 7| m(BlrEgEETE
Text Tool By ID_ j # [Hormal x| fanti-gtas for readabiy x| Embed..

4] Im @ o B v I— W auta ke

23 I Target: I j

5. Ubah warna pada bagian Color dengan warna merah.

6. Ketikkan “animasi teks” pada stage.

7. Selanjutnya tampilkan panel Align, dengan pilih menu
Window, Align. Dengan teks yang masih terseleksi, atur teks
agar berada di posisi tengah stage dengan menggunakan

panel Align.
it w plign & Info & Transform =
Aligr:
B & & T° #e 0o |
Distribute: skage:
ES 2 B owodd | (I
Match size: Space:
= 0D 8= =2 dhb

8. Pilih Selection Tool, lalu geser tampilan teks keluar di atas

area stage.
BE00 5 0 8 2 = 8k 6 8 858
b & 61 I S N ET

animasi teks

9. Dengan tampilan teks yang masih terseleksi, tekan F8 hingga
muncul kotak dialog Convert to Symbol, lalu klik OK.

10.Klik kanan teks lalu pilih Edit in Place, lalu kembali klik
Scene 1.



11.Klik Frame 15 pada layer Teks Atas lalu tekan F6 (Insert
Keyframe).

12. Tempatkan tampilan teks di tengah stage.

13.Klik frame 1 layer Teks Atas, lalu klik kanan kemudian pilih
Create Motion Tween.

5 10 15 20 25 0 36

14. Selanjutnya klik frame 55 pada layer Teks Atas lalu tekan F6.

15.Klik frame 70 layer Teks Atas lalu tekan F6.

16. Dengan posisi frame masih pada frame 70, tempatkan teks di
bawah stage.

&80 3 10 15 20 E 30 3 0 £ sn %5 50 S @ 75|

Errr @ |4 Bl B o s 2 W |

animasi teks

17.Klik frame 55 layer Teks Atas, klik kanan kemudian pilih
Create Motion Tween.

18.Selanjutnya Anda dapat melihat hasil animasi sementara
dengan menekan Ctrl Enter.

19.Klik frame 15 layer Teks Atas, lalu pilih menu Edit, Copy.

20. Buat layer baru dan beri nama layer Teks Bawah.

21.Klik layer Teks Bawah, kemudian pilih menu Edit, Paste in
Place.

22.Klik frame 1 pada layer Teks Bawah. Geser teks hasil copyan
ke bagian bawah stage.
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animasi teks

animasi teks

23. Klik frame 15 layer Teks Bawah lalu tekan Fé6.
24. Geser teks ke bagian tengah stage agar bergabung dengan
tampilan teks sebelumnya.

4] e B 7 enks o5 3

animasi teks

animasi teks

25.Klik frame 1 layer Teks Bawah, klik kanan lalu pilih dan klik
Create Motion Tween.
26.Klik frame 55 layer Teks Bawah lalu tekan Fé.

B Tehs e [ ¢ 0
Wrekstess  + ¢+ O]

28.Pada frame 70 layer Teks Bawah, geser teks ke bagian atas
stage.

29.Klik frame 55 layer Teks Bawah, klik kanan kemudian klik
Create Motion Tween.



B TeksBanch [ ¢ ¢

UiGizam, . | 0

30. Lihat hasil animasi sementara dengan menekan tombol Ctrl
Enter. Animasi akan menghasilkan teks bergerak dari atas
dan bawah, selanjutnya akan dibuat tambahan teks yang
bergerak dari kanan dan kiri.

31. Buat layer baru di atas kedua layer tersebut dan beri nama
layer Teks Kanan.

32.Klik frame 15 layer Teks Bawah lalu pilih menu Edit, Copy.

33.Klik layer Teks Kanan, pilih Edit, Paste in Place
(Ctrl+Shif+V).

34. Klik frame 15 layer Teks Kanan lalu tekan F6é.

& @ D H jul i3 il a5 Ell E 4 £ 0 £ &0 65 0 75

[ Teksbanah ¢ ¢ 0
[ Teks atas ++ [

35.Klik frame 1 layer Teks Kanan, geser tampilan teks ke arah
kanan luar stage.

animasi teks

animasi teks

animasi teks

36.Klik frame 1 layer Teks Kanan, klik kanan lalu pilih Create
Motion Tween.

37.Klik frame 55 layer Teks Kanan, lalu tekan Fé6.

38. Klik frame 70 layer Teks Kanan, lalu tekan Fé.

39. Pada Frame 70, geser teks keluar dari stage ke arah kanan.

40.Klik Frame 55 layer Teks Kanan, klik kanan kemudian pilih
Create Motion Tween.

& fg D 1 3 o & pill i 0 £ 40 % 50 % 0 (13 n s

0 a I
Dreksbawch ¢ o Wiy, l
[ Teks Atas a0 | 1
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41. Buat layer baru di atas ketiga layer tersebut dan beri nama
Teks Kiri.

42.Klik frame 15 layer Teks Kanan, lalu pilih menu Edit, Copy.

43.Klik layer Teks Kiri, pilih Edit, Paste in Place.

44 Klik frame 15 layer Teks Kiri lalu tekan F6.

& E O 5 Ul 5 20 &5 30 £ 40 45 50 55 &0 13 i 75
e i

Drekskanan * « Olf| O
O
Ole

DTaksBawah + + 0
45.Klik frame 1 layer Teks Kiri, geser tampilan teks ke arah kiri

[ Teks Atas + 0

luar stage.

animasi teks

animasi teks animasi teks

animasi teks

46.Klik frame 1 layer Teks Kiri, klik kanan lalu pilih Create
Motion Tween.

47.Klik frame 55 layer Teks Kiri lalu tekan F6.

48.Klik frame 70 layer Teks Kiri, lalu tekan Fé.

49.Pada Frame 70, geser teks keluar dari stage ke arah kiri.

EEICIONERN TN TN O T T T
‘ e .|
[ Teks Kanan 0 Ois )
[ Teks Bawah H . Ois Iy
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animasi teks

animasi teks| animasi teks

animasi teks
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50.Klik Frame 55 layer Teks Kiri, klik kanan kemudian pilih

Create Motion Tween.

=E0L - n152n2530354a455nﬁsn557n75
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51. Tampilan teks pada stage akan tampak seperti berikut:

animasi teks

animasi teks animasi teks

animasi teks

52. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasil animasi.

C. Animasi Teks Mengecil

Pada contoh kali ini, Anda akan membuat animasi teks

dengan tampilan teks yang akan berangsur-angsur menghilang

dan mengecil.

Langkah-langkah membuat animasi ini sebagai berikut:

1.

Buat sebuah dokumen baru dengan memilih menu File,
New.

(Bisa meng-Import file foto atau gambar yang digunakan
sebagai background ke dalam stage dengan memilih menu
File, Import, Import to Stage).

Pilih Text Tool pada toolbox, lalu atur teks pada panel
Properties seperti di bawah ini:

¥ Properties  Filkers | Parameters
A [stetic et ¥|| A |avial = melrEs= £58
ap [0 -] a2 fnomd =] [antialas for readabilty ]
w4495 w43 " | 2 ENE| I it kemn
w41 wfees | @ | Target: | |

Ketik teks “Animasi Teks” pada stage.
Klik kanan teks tersebut, kemudian pilih Break Apart.
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ANIMASI TTa

Selsct Al
Deselect Al

Fras Transform 1
Arrange v
Greal

bute to Layers

Convert to Symbal...

Timeline Effects

Check Spelling. . .

6. Klik kanan sekali lagi, kemudian pilih kembali Break Apart.
7. Pilih Free Transform tool pada toolbox lalu pilih menu
Modify, Transform, Distort.

8. Geser titik sudut teks agar menjadi seperti gambar berikut:

9. Dengan tampilan teks yang masih terseleksi, tekan tombol FS8.
Akan tampak kotak dialog Convert to Symbol, lalu klik OK.

Convert to Symbol =
Mame: | =¥ (o] 4 I
Tvpe: { Movie clip Registrakion: Cancel I

= Button

o G Advanced I

10. Pada panel Properties, tampilkan tab Filters. Klik Add Filter
kemudian pilih Drop Shadow, lalu atur pengaturan pada
efek tersebut hingga tampilan teks tampak seperti pada
gambar berikut:

Klik Drop
Shadow

PN/ 7277”1
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11. Selanjutnya klik frame 40 pada Layer 1, lalu tekan F6.
12. Pada frame tersebut, geser teks ke area bawah stage.

&350 B 10 It 20 = El 5 & 5 & &0 &5 70 75 0

[743681 @ || 2] @0 B Elw [zofs 35

13.Dengan menggunakan Free Transform tool, perkecil

tampilan teks menjadi sepertiga ukuran aslinya (bisa lebih
kecil lagi).

14. Tampilkan tab Color, lalu pilih Alpha, lalu atur nilai menjadi
0%.

)

4

| » actions

[! ¥ Properties  Filters | Parameters

[% [Buttan =1 | nstanceof:  Symbol 1 olor: [EEE ~ | o -

<Instance Mames Swap... | [Track as butten - /

w2234 w1758 Blend: [Narmal -
H:| 23.5 vif 327.8 ™ Use runtime bitmap caching

15.Klik kanan antara frame 1 dan frame 40, lalu pilih Create
Motion Tween.

Timeline ‘ | %Scenel

&80:1 = 10 15 x 30 E 4@

m. i

16. Pada Layer 1, klik frame 40 lalu tekan F5.
17. Tekan tombol Ctrl Enter untuk menampilkan hasil animasi.
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D. Animasi Teks Berganti Warna

76

Pada contoh kali ini, Anda akan membuat sebuah animasi

teks dengan tampilan teks yang akan mengalami gemerlap

pergantian warna pada tiap karakternya.

Langkah-langkah membuat animasi ini sebagai berikut:

1.

Buatlah sebuah dokumen baru dengan memilih menu File,
New.

Atur dokumen kerja dengan memilih menu Modify,
Document. Atur Frame rate dengan nilai 60 fps pada kotak
dialog Document Properties lalu klik OK.

(Bisa meng-Import file foto atau gambar yang digunakan
sebagai background ke dalam stage dengan memilih menu
File, Import, Import to Stage).

Pilih Text Tool pada toolbox, lalu atur warna dan ukuran teks
pada panel Properties seperti di bawah ini:

¥ Properties  Fikers | Parameters
A [static Text =] A [l EREEL AR = -5
Ay ln_ j a2 [normal | [antialas for readabiity =l
w:|449‘5 x:|43‘3 | @ e 5 ¥ &uto kem
H:|43.1 v:|35‘3 k1 | Target: | =l

. Selanjutnya ketik teks “Animasi Teks” pada stage. Atur teks

agar berada di posisi tengah stage.

. Dengan tampilan teks yang masih terseleksi, klik kanan

kemudian pilih Break Apart.

Animasi Tek

Selanjutnya pilih menu Modify, Timeline, Distribute to

layers.

. Hapus Layer 1 pada timeline dengan cara klik kanan layer 1

lalu pilih dan klik Delete Layer.
W | | % Scene 1
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g ) Lock Others Klik Delete
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Mask,




9. Tampilan layer-layer pada timeline akan tampak seperti
berikut:

Tirmeline | | B Scene 1
W= 1 BRSNS RN
L m = = [
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10.Klik Frame 5 pada Layer A lalu tekan F6.

11. Tekan F8 hingga muncul kotak dialog Convert to Symbol,
lalu klik OK.

12. Klik Frame 10 pada Layer A lalu tekan F6.

13.Kembali pada Frame 5 Layer A, klik tampilan teks A pada
stage.

14. Pada panel Properties , tampilkan tab Color, pada Style pilih
Tint. Pilih warna kuning pada kotak warna (warna sesuai

keinginan).
i ¥ Properties  Fiters | Parameters
@ IButton ¥ || Instanceof:  Symbal L Colar: | Tint 'l E Wj
W:W X:W Blend: lm
E H;W v;lm [™ Use runkime: bitmap caching

15.Klik kanan antara Frame 1 dan Frame 5 pada Layer A, lalu
klik Create Motion Tween.
16. Lakukan hal yang sama di antara Frame 5 dan Frame 10 pada

Layer A.

&a0 s[][ ® 5 = xm
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17.Selanjutnya klik Frame 10 Layer N, lalu tekan F6.
18. Tekan F8 hingga muncul kotak dialog Convert to Symbol,
lalu klik OK.
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19.Klik Frame 15 dan Frame 20 pada Layer N, lalu tekan Fé.

20. Kembali klik Frame 15 Layer N, selanjutnya klik tampilan
teks “N” pada stage.

21. Pada panel Properties, tampilkan tab Color, pada Style pilih
Tint, atur warna seperti warna sebelumnya (kuning).

22.Klik kanan antara Frame 10 dan Frame 15 pada Layer N, lalu
pilih dan klik Create Motion Tween.

23. Lakukan hal yang sama di antara Frame 15 dan Frame 20

pada Layer N.
manl e s E
4 || P ¢
Wn « + Ol Oor—ser—sl

24. Lakukan langkah-langkah yang sama pada layer-layer di
bawahnya dengan rentang 5 frame.
25. Hasilnya, tampilan layer akan tampak seperti berikut:

Tinneline: ‘ |§5cenel ‘E
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26.Selanjutnya klik frame terakhir atau paling ujung lalu tekan
F5.

27. Tampilan frame pada layer akan tampak seperti berikut:

Tinctine ||| seene 1 |, 4
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28. Untuk menampilkan animasi tekan tombol Ctrl Enter.

Animasi Teks dengan Kilau Cahaya
Pada contoh kali ini, Anda akan membuat sebuah animasi
teks dengan efek cahaya yang bergerak pada tampilan teks.
Langkah-langkah membuat animasi ini sebagai berikut:
1. Buatlah sebuah dokumen baru dengan memilih menu File,
New.



. Import file foto atau gambar yang digunakan sebagai
background ke dalam stage dengan memilih menu File,
Import, Import to Stage.

. Atur tampilan foto atau gambar sesuai stage dengan
menggunakan Free Transform Tool.

. Ganti nama Layer 1 menjadi layer Background.

. Selanjutnya buat layer baru dan beri nama layer Teks.

. Pilih Text Tool pada toolbox, lalu atur warna dan ukuran teks
pada panel Properties seperti di bawah ini:

¥ Properties  Fikers | Parameters
A [stactes  7]| A [avielBlack Hfo - mBzESEETE
Text Tool R T I T e
B HeeE 7 Auto kern
al o [ ]

. Selanjutnya ketik teks “Teks Berkilau” pada stage. Atur teks
agar berada di posisi tengah stage.

. Dengan tampilan teks yang masih terseleksi, tekan F8 hingga
muncul kotak dialog Convert to Symbol.

. Selanjutnya buatlah sebuah layer baru di tengah-tengah layer
yang ada dengan cara klik layer paling bawah, kemudian klik
New Layer dan beri nama layer Mask.

Timeline Il | % Scene 1

i‘%l:lll = 10

— — = — I ..........
[ backaround - - —

10. Dengan Layer Mask yang masih terseleksi piilih Rectangle

Tool pada toolbox, lalu buatlah sebuah objek persegi panjang
di luar stage, seperti berikut:

79



11. Untuk mempermudah Anda, perkecil tampilan stage melalui
pilihan ukuran stage.

Showe Frame

........... Fit im vrimd oo
S0 =5 Al showve Frame
........... =huowe Al
=5

1009E
2003
=00
S00SE

12. Dengan objek persegi panjang yang masih terseleksi, atur
pewarnaanya dengan panel Color, lalu pada bagian Type
pilih Linear, atur pewarnaan dengan warna gradasi.

Colar Mixer “olor Swatches

= - Tvpe:
OverFIDw:I i -—I

= [

- e I Linear RGE

i— .
a: o -
B: [0 - .

alpha: [100%e  ~| [=000000
lg 1

E

b il
13. Pilih Gradient Transform Tool ~™ pada toolbox. Dengan
menggunakan tool tersebut, lakukan pengaturan pada

tampilan warna gradasi pada objek persegi panjang dengan
cara memiringkan warna gradasi menggunakan titik
pengaturan yang tampak disebelah kanan objek.

14.Klik Frame 1 pada Layer Mask, lalu geser objek persegi
panjang hingga berada dibelakang teks. Jika ukuran persegi
panjang masih kurang, Anda dapat memperpanjang
ukurannya dengan menggunakan Free Transform Tool, lalu
atur kembali dengan menggunakan Gradient Transform
Tool.
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15.Klik Frame 15 pada Layer Mask lalu tekan F6é.
16.Geser tampilan objek persegi panjang ke kanan seperti

tampak pada gambar berikut:
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17.Selanjutnya klik Frame 20 pada Layer Mask lalu tekan F5.

18. Klik kanan antara Frame 1 dan 15 pada Layer Mask, lalu pilih
dan klik Create Motion Tween.

19.Klik Frame 20 Layer Teks lalu tekan Fé.

20. Klik Frame 20 Layer Background lalu tekan F5.

21.Klik kanan Layer Teks yang terdapat di posisi paling atas
pada Timeline, lalu pilih dan klik Mask.

Timeline | | % Scene 1

= background -

22. Untuk menampilkan animasi tekan tombol Ctrl Enter.

. Animasi Teksi yang Muncul Satu Persatu

Pada contoh kali ini, Anda akan membuat sebuah animasi
teks pada tampilan foto dengan dengan tampilan teks akan
membesar satu persatu.
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Langkah-langkah untuk mebuat animasi ini sebagai

berikut:

1.

Buatlah sebuah dokumen baru dengan memilih menu File,
New.

. Import file foto ke dalam stage dengan memilih menu File,

Import, Import to Stage.

Pada tampilan foto di stage, klik kanan kemudian pilih
Convert to Symbol.

Gunakan Free Transform Tool untuk mengatur ukuran foto
agar sesuai dengan stage. Tekan tombol Shift saat
menggunakan tool tersebut agar tampilan foto menjadi
proporsional.

Ganti nama Layer 1 menjadi Layer Background.

Buat layer baru dan beri nama Layer Teks.

Tirmeline | | % Scene 1

= 5 =

2 background - = [
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Pilih Text Tool pada toolbox, lalu atur warna dan ukuran teks
pada panel Properties seperti di bawah ini:

¥ Properties - Fiters | Parameters
[oratic et x| A [nvialBlack o - W(el7EHEEETE,
. Ay [0 o] i froma ] [actices o eadebiity 7]
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Selanjutnya ketik teks “Animasi Teks” pada stage. Dengan
tampilan teks yang masih terseleksi, pilih Modify, Break
Apart.




9. Selanjutnya pilih menu Modify, Timeline, Distribute to
Layers. Tampilan teks akan tampak per karakter seperti
berikut:
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10. Seleksi Layer Teks, lalu hapus layer tersebut dengan cara klik
kanan lalu pilih dan klik Delete Layer.

11. Lakukan seleksi terhadap karakter A pada stage. Tekan
tombol F8 hingga muncul kotak dialog Convert to Symbol
lalu klik OK.

Convert ko Symbol x|

Mame: | S oK |
Twpe: { Movie cip Eegistration: Cancel |

' Butkon

i~ sraphic Advanced |

12.Klik Frame 5 Layer A lalu tekan tombol F6.
13. Klik Frame 10 Layer A lalu tekan tombol Fé.

Timeline | | % Scene 1
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14.Klik kembali Frame 5 Layer A. Dengan menggunakan Free
Transform Tool, perbesar tampilan karakter tersebut.

A
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15.Selanjutnya pada panel Properties tampilkan tab Color
Effect, pada bagian Style pilih Alpha. Atur Alpha dengan
nilai 0%.

£ ¥ Propertiss © Fiters | Parameters

‘% Button || Instance of:  Symbol 2
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16.Klik kanan antara Frame 1 dan Frame 5 pada Layer A, lalu
pilih dan klik Create Motion Tween.

17.Klik kanan antara Frame 5 dan Frame 10 pada Layer A, lalu
pilih dan klik Create Motion Tween.

18.Klik Layer N lalu gunakan Selection Tool untuk meng-klik
lalu geser Frame 1 ke Frame 5, secara otomatis karakter N
pada stage yang terseleksi.

19. Dengan frame yang Anda geser tersebut masih dalam kondisi
terseleksi, tekan tombol F8 hingga muncul kotak dialog
Convert to Symbol lalu klik OK.

20.Klik Frame 10 Layer N lalu tekan F6.

21.Klik Frame 15 Layer N lalu tekan F6.

22.Klik kembali Frame 10 Layer N. Dengan menggunakan Free

Transform Tool, perbesar tampilan huruf pada stage.

Timeline || | % scene 1

23.Selanjutnya pada panel Properties, tampilkan tab Color
Effect, pada bagian Style pilih Alpha, atur nilainya dengan
nilai 0%.

24 Klik kanan antara Frame 5 dan Frame 10 pada Layer N, lalu
pilih dan klik Create Motion Tween.



25.Klik kanan antara Frame 10 dan Frame 15 pada Layer N, lalu
pilih dan klik Create Motion Tween.

Tirneline | | % Scene 1
L=
L a - - O
=N « - O

26. Lakukan langkah-langkah yang sama pada layer-layer di
bawahnya.

27.Setelah semua layer karakter telah isi frame-framenya maka
tampilan layer-layer akan tampak seperti berikut:

Timeline ‘ ‘ 5 Scene 1

[m]

WJa

=9

+ 0

Du « @l
D1 ..
WDn

]
]
]
]
]
+ |
O
]
O
i}

b et 3 e v o

28.Selanjutnya pada frame terakhir, klik dan tekan F5 pada
masing-masing layer.

29.Dengan cara tersebut, tampilan teks akan tampak secara
keseluruhan hingga frame 60.

IR
®a0 5 e 8 ® m w 0z e s ow = s a0
el
W | u\._;.>—>|.
W1 = Ol u|.>—>.>—»|.
Wm > Wil B,
Wa > Wil e . E
s - @ ..
21 - Ol U e o
1 118 e e
Pe » Ol u|.>—>.>—»|.
@k + Ol u|.>—».>—»\.
@s » Ol i S |
[ backgraund + e
94 £ @ ||| Bl] B Gl e ek [as <

30. Untuk menampilkan animasi tekan tombol Ctrl Enter.

G. Animasi Teks Berangsung Menghilang
Pada contoh kali ini, Anda akan membuat animasi teks
dengan efek tampilan teks yang akan berangsur-angsur
menghilang secara berurutan..
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Langkah-langkah membuat animasi ini sebagai berikut:

1.

Buat sebuah dokumen baru dengan memilih menu File,
New.

(Bisa meng-Import file foto atau gambar yang digunakan
sebagai background ke dalam stage dengan memilih menu
File, Import, Import to Stage).

Pilih Text Tool pada toolbox, lalu atur teks pada panel
Properties seperti di bawah ini:

¥ Properties  Filters | Parameters
A [otatictet =] A [wia o MelrE==E=T8
Text Tonl v o - at noma 7] [analesforreadabity 7|
[ ZDlaenr ¥ Auta ke
a [

Ketik teks “Animasi Teks” pada stage.
Klik kanan teks tersebut, kemudian pilih Break Apart.

Animasi Teks

Seleksi satu persatu terhadap setiap huruf pada tampilan teks
tersebut, kemudian klik kanan lalu pilih Convert to Symbol.

Pada kotak dialog Convert to Symbol, pilih Type dengan
Movie Clip. Ubah kolom Name dengan nama huruf yang
sedang Anda convert lalu klik OK.

- -
Ah imasi Teks
Convert to Symbol x|

ame: |A| oK I
Type: * Movie clip Reqistration: Cancel |

" Button

" Graphic Adwanced |

Lakukan secara bertahap pada huruf-huruf lainnya dengan
langkah-langkah seperti di atas.

Setelah semua karakter/huruf telah di convert ke symbol, maka
hasil dari panel Library akan tampak seperti berikut:



i w Library - Untitled-1

i
B i

Juntitied-1

=]

11 ik=ms=

9. Selanjutnya lakukan seleksi terhadap semua huruf pada stage

dengan menggunakan Selection Tool.

Animasi Teks

10. Tampilkan tab Filters pada panel Properties, klik Add Filter,
Drop Shadow , lalu tentukan nila Strength dengan nilai 100%

dan Color pilih warna Merah.

[ ¥ Properties  Filters

qg =

Parameters
Burx: [5 j_‘a
Burvi [ </

Strength: W j
Quality: m

Diskance: I 5 j

™ knockout

Color: ﬂ

I Inner shadow

I Hide ohject

Angle: I 45 j

11. Klik kanan teks yang berada di stage kemudian pilih dan klik

Distribute to Layers. Akan tampak beberapa layer pada

timeline sesuai dengan jumlah karakter/huruf.

| |
Zuk

Copy

Paste

Select

Deseleck all

Al

Klik

Free Transform
arrange »

Ereak Apark

Distribuke to Layers

Conwerk ko Symbal. ..

Timeline EFfects L3
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12.Hapus layer paling atas yaitu Layer 1 dengan meng-klik
kanan Layer 1 lalu pilih Delete Layer.

m | | % Scens 1

= 5 O e 1w 15
& s-—= - -
Klik kanan (= = = O
Layer 1 lalu g = - - g
pilih Delete o IT_ = ==
Layer A s -« «
[ az - « @
& - - [
= - - m
D V] - - [
2 a - « O

13.Klik Frame 15 layer paling bawah yaitu Layer A, lalu tekan
F6 (Insert Keyframe).

14. Klik Frame 30 layer di atasnya yaitu Layer N, lalu tekan F6.

15. Klik Frame 45 layer di atasnya lagi atau Layer I, lalu tekan Fé6.

16.Lakukan layer di atasnya lagi dengan interval frame 15
hingga layer paling atas. Hasilnya akan tampak seperti
berikut ini:

Timeline ‘ ‘ 2 Seene 1 |% FES
DBER ST R A B W S50 & § B oG & m B 0 5@«

Dx * * Ol

e < - al.

D - - Ol

Dz e m,

Ds - @, o]

Waz - @, e

D -+, |

[Pk -l‘. B

@n c Ol ol

Da ~EIH. P

17.Pada tiap layer, klik kanan antardua keyframe yang Anda
buat, kemudian pilih dan klik Create Motion Tween.

18. Lakukan pada semua layer yang ada. Hasilnya akan tampak
seperti berikut:

[Fromne T T 5o (&, 4. [shonrome
CEEETETE TS TS a S e T e B w0 B T
@k » Olle
@e - Ol
21 c Olle
@12 s Ml
[@s - |l 1
Daz - @, I
@0 - Ol I
@1 |l 8]
@ + Olle I
Da « @l I




19.Selanjutnya, klik Frame 15 pada layer paling bawah atau
Layer A, lalu klik huruf di stage.

S
o
][ = i s} s m] ] i -]

Al b L[ s [Eoks [ 3

Klik—] Animasi Teks

\

20. Pada panel Properties, tampilkan Color Effect. Pada bagian
Style pilih Alpha, lalu atur nilainya 0%. Hasilnya tampilan
huruf tersebut akan hilang.

¥ Properties  Filters | Parameters
IMovle Clip ¥ | | Instance of: A Color: |Alpha 'I 0% j
| =Instance Mames Swap...
W':|35‘4 wif 126.1 Blend: [Mormal 'I
H;ISEH ¥ 169.8 ™ Use runtime bitmap caching

21.Ulangi langkah 19 dan langkah 20 secara bertahap pada
layer-layer di atasnya hingga layer paling atas.
22. Untuk menampilkan hasil animasi tekan tombol Ctrl Enter.

nimasi Teks
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BAB MEMBUAT ANIMASI

MENGGUNAKAN
ACTION SCRIPT

Actionscript merupakan bahasa pemrograman yang terdapat
pada program Flash. Dengan menggunakan actionscript, Anda
dapat membuat animasi lebih hidup dan atraktif. Bahasa
Actionscript akan menambah interaksi yang lebih kompleks,
mengatur dan menampilkan data pada aplikasi yang Anda buat.
Bahasa pemrograman actionscript juga memiliki aturan-aturan
seperti sintaks dan struktur penulisan.

A. Actions Stop
Dengan menggunakan actions stop, Anda dapat
menghentikan animasi pada frame tertnetu ketika Anda
menjalankan animasi.
Langkah-langkah untuk memberikan actions script stop
pada animasi adalah:
1. Buka program Flash, lalu buka dokumen baru dengan meng-
klik menu File, New.
2. Buat dua layer dan masing-masing layer beri nama “script”
dan “motion”.

[ mation « + [] :

3. Klik Frame 1 layer Motion, lalu buatlah objek kotak dengan
meng-klik Rectangle tool, beri warna objek kotak tersebut
(warna sesuai keinginan).
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4. Klik Frame 1 layer Motion lalu pilih dan klik Create Motion

Tween.
5. Klik Frame 24 layer Motion lalu tekan F6 (Insert Keyframe).
= SRR IR CE R
@ script + + W 0|
P motion Q

¢ E1 @ | 4] a8 e [rom 13 |

6. Klik Selection tool lalu geser objek kotak ke kanan.
7. Klik Free Transform tool, perkecil ukuran obyek (lihat
contoh dibawah):

=50 5 10 15 20 5 30 kL 40 45

Dscript + + 0 o|

et g || 4] dlw| B ] ze [zoms [ 4]

8. Klik Frame 20 layer Script lalu tekan F7 (Insert Blank
keyframe)

[ mation + o+ [,
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9. Tekan F9 untuk menampilkan panel Actions dan ketik
perintah berikut:

stop();

Actions - Frame

w Gy ERE

10. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasil animasi.

B. Action Nextframe dan Prevframe
Perintah nextFrame berfungsi untuk menuju pada frame
berikutnya, sedangkan perintah prevFrame berfungsi untuk
menuju pada frame sebelumnya.
Langkah-langkah untuk memberikan actions script
nextframe dan prevframe pada animasi adalah:

1. Buka program Flash, lalu buka dokumen baru dengan meng-
klik menu File, New.

2. Ganti nama layer 1 menjadi Background.

3. Klik Frame 1 layer Background, lalu klik Rectangle tool,
buatlah objek kotak sebagai latar belakang sesuaikan
ukurannya dengan stage (warna sesuai keinginan).

4. Klik Frame 5 layer Background lalu tekan F5 (Insert Frame)

untuk memperpanjang tampilan frame.
=@80: [ w s aw  m wm

4] i |4l B 2 [zems [ 1] |

-
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. Insert layer baru dan beri nama layer Objek.
. Klik Frame 1 layer Objek, lalu tekan F6 (Insert
Keyframe).Tekan F6 beberapa kali hingga Frame 5.

[ background

. Klik Frame 1 layer Objek, lalu import gambar atau objek ke
stage dengan meng-klik menu File, Import, Import to Stage.
. Gunakan Free Transform tool untuk mengatur posisi dan
ukuran objek.

. Dengan cara yang sama, masukkan gambar atau objek yang
berbeda pada frame 2,3,4 dan 5. (Ulangi langkah 7 dan 8).

a0 s (e =y
il
[ background ) -m

0 i3 £ @ || 4] Bl G5 [Eom [ox]

[ obiek - - @3

Bbackground = = [O]|4 0

11.Klik menu Window, Common Libraries, Buttons untuk

menampilkan panel Library.

12.Klik ganda playback rounded, lalu pilih dan drag ke stage

tombol rounded green back % dan rounded green forward
23
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8
i

D ERE]

=580 s 10
o IR  Library - Buttons
[ objek - « m| L [ 277 items
[2 background « O oo
@ ||4] @lo] ) T [EeRs o 44

[Mame

[ playback flat

@7 playback rounded

— ) rounded green back
rounded green center playback

_— e & rounded green Forward
- . ) rounded green pause —
- ‘ & rounded green play
. AL e e =
a6 @Al o

13. Klik kanan tombol rounded green forwad lalu pilih dan klik
Actions ketik perintah berikut:

on(release){
nextFrame();

I¥ [=|afm

=P O E EE
onirelease) {
nextFrame () !

i

14.Klik kanan tombol rounded green back lalu pilih dan klik
Actions, ketik perintah berikut:

on(release){
prevErame();

(ERi

wp oV

onireleaze) !
prevFrame ()

15. Insert layer baru dan beri nama layer Script.
16.Pada Frame 1 layer Script tekan F9 untuk menampilkan

panel Actions. Ketik perintah berikut:
stop();
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stapi();

17. Tekan tombol Ctrl Enter untuk melihat hasil animasi.

. Actions gotoAndPlay

Perintah gotoAndPLay dapat digunakan untuk menuju

ke sebuah keyframe dan langsung menjalankan frame yang

dituju.

Langkah-langkah untuk memberikan actions script

gotoAndPlay pada animasi adalah:

a.

Buka program Flash, lalu buka dokumen baru dengan meng-

klik menu File, New.
Ganti nama layer 1 dengan nama Background.

c. Klik tool Rectangle tool lalu buatlah objek kotak pada stage

seperti pada gambar berikut:

. Klik Frame 20 layer Background lalu tekan F5 (Insert Frame).

Insert layer baru dan beri nama Tombol.

[P backgrond~ + » 0|,

Klik Window, Common Libraries, Buttons untuk

menampilkan panel Library.

. Klik ganda buttons rect flat, lalu masukkan empat macam

tombol Enter dari panel Library ke dalam stage (lihat contoh).
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Klik Selection tool, atur posisi ke empat tombol secara
vertikal (lihat contoh di atas).

Klik Selection tool lalu klik ganda pada tombol paling atas
untuk mengeditnya.

Il
Pada layer Text, klik tanda Unlock layer '3 sehingga layer
tersebut tidak terkunci.

Tirmeline

ene 1

&0

& center ou...
[ center box
! outer box

Klik keyframe di bagian Up pada layer Text, klik Text tool
lalu ganti teks “Enter” pada stage menjadi “INTRO” .

Klik keyframe di bagian Down pada layer Text, klik Text tool
lalu ganti teks “Enter” pada stage menjadi “INTRO”.

Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

. Lakukan hal yang sama untuk tombol Enter berikutnya

dengan teks “EXCEL”, “DESAIN”, “ALGO”, sehingga
terlihat seperti contoh di bawah (ulangi langkah 9 sampai
langkah 13).



=&500 s o = &l = =:|w B D3
D g 0 2 e o |
INTRO
EXCEL
DESAIN
ALGO

o. Insert layer baru dan beri nama Matakuliah.
p- Tambahkan keyframe pada Frame 2, Frame 5, Frame 10 dan
Frame 15, seperti pada gambar dibawah ini:

PP matakulish  f »
[ tombal « o+ [, 0

[ back + ¢ [ile 0

q. Klik Frame 2 padalayer Matakuliah, klik Text tool kemudian
ketik “INTRODUCTION TO COMPUTER” pada stage
(lihat contoh dibawah).

INTRO

Introduction to computer:
EXCEL 1. Pengenalan Komputer

2. Sistem Operasi DOS & Windows
3. Microsoft Word

4. Microsoft Powerpoint

DESAIN

ALGO

r. Klik Frame 5 pada layer Matakuliah, klik Text tool kemudian
ketik “EXCEL FOR BUSINESS” pada stage (lihat contoh
dibawah).
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INTRO
Excel for Business

1. Pengenalan lcon Excel

. Fungsi Dasar Excel
Fungsi Logika (If)

Fungsi Pembacaan Tabel
(Vicokup & Hlookup)
Database Excel

- Grafik

- Pivot Tabel & Grafik

DESAIN

NOO pAWN

ALGO

s. Klik Frame 10 pada layer Matakuliah, klik Text tool
kemudian ketik “DESAIN GRAFIS DAN ANIMASI
DIGITAL” pada stage (lihat contoh dibawah).

INTRO

EXCEL Desain Grafis & Animasi
1. Corel Draw
2. Photoshop & Photoscap
3. Macromedia Flash

DESAIN 4. Camtasia

ALGO

t. Klik Frame 15 pada layer Matakuliah, klik Text tool
kemudian ketik “ALGORITMA DAN PEMROGRAMAN
DASAR” pada stage (lihat contoh dibawah).

INTRO

EXCEL Algoritma & Visual
1. Algoritma Pascal
2. Visual Basic
3. Visual Delphi

DESAIN 4. Visual Foxpro

ALGO




u. Klik tombol INTRO, tekan F9 untuk membuka panel Actions
lalu ketik perintah berikut:
on(release){
gotoAndPlay(1);

. w Actions - Button

SR B v = e

onirelease] {
gotolAndPlay (1) ;
H

Moaksud dari perintah di atas:

Ketika menekan tombol ini maka akan menuju pada frame 1.
v. Klik tombol EXCEL, tekan F9 lalu ketik perintah berikut:
on(release){
gotoAndPlay(5);

(7

w QY .

onirelease) {
gotolndPlay(5);

H

w. Klik tombol DESAIN, tekan F9 lalu ketik perintah berikut:
on(release){
gotoAndPlay(10);

w P B EEE
onirelease) {
gotoldndPlay(10) ;

H
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x. Klik tombol ALGO, tekan F9 lalu ketik perintah berikut:
on(release){
gotoAndPlay(15);

(ER

w oY .

on(releaze) {
gotobndP lay(15);

H

y. Klik Frame 1 dan Frame 2 pada layer Matakuliah, tekan F9
lalu ketik perintah berikut:

stop();
z. Klik Frame 5 layer Matakuliah, tekan F9 lalu ketik perintah
berikut:
stop();
aa. Klik Frame 10 layer Matakuliah, tekan F9 lalu ketik perintah
berikut:
stop();
bb.Klik Frame 15 layer Matakuliah, tekan F9 lalu ketik perintah
berikut:
stop();
cc. Tampilan Timeline:
=50
[ Matakuliah + + O

[ backaround = = [
| ]

dd. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasil animasi.

D. Actions tellTarget

Perintah tellTarget digunakan untuk menghubungkan
suatu tombol pada suatu frame yang terletak dalam sebuah
Mowvie Clip.

Langkah-langkah untuk memberikan actions script
tellTarget pada animasi adalah:
1. Buka program Flash, lalu buka dokumen baru dengan meng-

klik menu File, New.
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2. Klik tombol Rectangle tool, lalu buatlah objek kotak pada
stage (lihat contoh dibawah).

=EOf - P e A A A AR A
0 5 o || t] @lwl @ E 0 [Zefes [o0s |« | T 1

3. Klik menu Window, Common Libraries, Buttons.
4. Klik ganda buttons rounded, lalu masukkan empat macam
tombol “Enter” dari panel Library ke dalam stage.

B~
277 items

Drag dan angkat
Name -
ke Stage E] rounded green
[%] rounded green center
N E} rounded grey

@ rounded grey center
& rounded orange
@ rounded orange center [
: & rounded red

[ rounded red center

[ buttons rounded double

) buttons rounded stripes <
Eag | m ¢ E

o |

»

5. Klik kotak bagian bawah, kemudian klik menu Modify,
Convert to Symbol. Pada bagian Type: Movie Clip, Name:
Background lalu klik OK.
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( Kilik kotak ini

Convertto Symbel =
Mame:  background oK
Type: (@ Movie dip Registration:

) Buttan o

6. Setelah di konversi ke dalam Movie Clip, maka objek tersebut

berada paling atas sehingga tombol-tombol yang telah di
sisipkan tertutup oleh objek Movie Clip.

7. Klik objek Movie Clip kemudian klik menu Modify, Arrange,

G

Send to Back.

—=

8. Klik objek Movie Clip kemudian aktifkan panel Properties.

102

Pada name instance: kursus.

i ¥ properties  Filters | Parameters
IMUV\E Clip l Instance of; background Color: INUI‘IB 'l
kursus \ SWap... |
W:|551-g ><:|'U-1 Blend: INormaI 'l
[
H: I 3306 I 85.9 ™ Use runtime bitmap caching

9. Klik ganda pada objek Movie clip untuk masuk dalam layar
pengeditan movie clip.

10.Klik Frame 40 pada Layer 1 kemudian tekan F5 (Imsert
Frame).

11.Insert layer baru dan beri nama Teks.
Timeline | =] |

[J Layer 1 + + [,




12.Klik Frame 5 pada layer Teks, kemudian tekan F6. Lakukan
hal yang sama pada Frame 15, Frame 25 dan Frame 35 (lihat
contoh dibawah):

Timeline

&G0

DLayerl « + O

13.Klik Frame 5 pada layer Teks, kemudian aktifkan panel
Properties dan ketik “Microsoft” di bagian Name.

{% Properties  Filkers | Parameters
li Frame Tween: [Mone o Sound: INone j
IMicrosoft \ EFfect: INone ¥ Edit..
Label type: \ Sync: IEvent 'I Repeat 2 |1
IName hd Na sound selected

14.Klik Frame 15 pada layer Teks, kemudian aktifkan panel
Properties dan ketik “Desain” di bagian Name.

15.Klik Frame 25 pada layer Teks, kemudian aktifkan panel
Properties dan ketik “E-commerce” di bagian Name.

16.Klik Frame 35 pada layer Teks, kemudian aktifkan panel
Properties dan ketik “Visual” di bagian Name.

17. Hasil Movie clip yang tampak pada layer Teks:

Tirmeline Z background

I:||"_:‘I'~'1icrosol’t
[ Laver1 « + Ol |

- i FE- F i
i - Desain 0 L E-commerce I:||‘__‘\~'|sua|

18.Klik frame “Microsoft”, kemudian isikan teks “WORD,
EXCEL, POWERPOINT, PUBLISHER, ACCESS”.
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Timeline = Scene 1 8 background

.1..‘ ...........................................

R, (@i ibesan  hecommerce glavisuel of
0j

Klik Frame
Microsoft

EXCEL
POWERPOINT
PUBLISHER
ACCESS

19.Klik frame “Desain”, kemudian isikan teks “COREL DRAW,
PHOTOSHOP, AUTOCAD, ADOBE FLASH, ADOBE
PREMIERE".

COREL DRAW
PHOTOSHOP
AUTOCAD

ADOBE FLASH
ADOBE PREMIERE

20.Klik frame “E-comerce”, kemudian isikan teks “BLOG,
INTERNET, E-LEARNING”.

INTERNET

BLOG
E-LEARNING

21.Klik frame “Visual”, kemudian isikan teks “BASIC,
DELPHI, FOXPRO”.
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VISUAL BASIC

VISUAL DELPHI
VISUAL FOXPRO

22. Hasil yang tampak pada layer Teks setelah di isi dengan teks:

Timeline

F i FDesai FE- Fii
I:||.I\'1|crosol’t gfpesain gJiE-commerce D|.V|sua|

DLayerl + + O, |

23. Insert layer baru dan beri nama Action.
24. Klik Frame 5 pada layer Action kemudian tekan F6. Lakukan

hal yang sama pada Frame 15, 25 dan 35. (lihat contoh
dibawah):

Timeline | & ‘ = Scene 1 [ background

o 1] 0
[ teks + + M|, pfMcrosaft I:|J_Desa|n DJ;E-commerce lp¥isual g

BLayerl + ¢+ Olle |
I

25.Klik Frame 1 pada layer Action lalu tekan F9, ketik perintah
berikut:

stop();

Timeline |<‘,:|| = scene 1 [ backarou
o

i w Actions - Frame

WS E RE

1 stopl):

¥ action

26.Klik Frame 5 pada layer Action lalu tekan F9, ketik perintah
berikut:

stop();
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27.Klik Frame 15 pada layer Action lalu tekan F9, ketik perintah
berikut:
stop();

28. Klik Frame 25 pada layer Action lalu tekan F9, ketik perintah
berikut:
stop();

29.Klik Frame 35 pada layer Action lalu tekan F9, ketik perintah
berikut:
stop();

30. Hasil yang tampak pada layer Action setelah di isi script:

= Scene 1 background

i 0
[, Microsoft i (Desain i LE-commerce i  Visual

BLayerl « + [

31.Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

32.Klik Selection tool lalu klik ganda pada tombol “Enter”
paling kiri untuk mengeditnya.

33.Pada layer Text, klik tanda unlock layer sehingga layer
tersebut tidak terkunci.

34.Klik frame dibagian Up pada layer Text, klik Text tool lalu
ganti teks “Enter” pada stage menjadi “Microsoft”.

Timeline |<::I | w

P text
[ center O
[ middle layer ]
[P outer layer + + [ ‘
<+ 0O
i}

| &, &, [

[ border

.
ile]

]

Enter Enter

35.Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

36. Dengan cara yang sama, ulangi langkah 32, 33 dan 34 untuk
mengganti teks tombol “Enter” berikutnya dengan teks
“Desain”, “E-commerce”, “Visual”, sehingga terlihat seperti
gambar di bawah ini:



37.Klik tombol “Microsoft”, lalu tekan F9 kemudian ketik
perintah berikut:
on(release){
tellTarget(“/kursus”){
gotoAndStop(“Microsoft”);

}

Actions - Button
SR B e B (E L
onirelease) {

cellTarget (" kursus") {
gotohndstop ("Microsofo ') ;

¥

¥

38. Klik tombol “Desain”, lalu tekan F9 kemudian ketik perintah
berikut:
on(release){
tellTarget(“/kursus”){
gotoAndStop(“Desain”);

}

Actions - Button
5RO B B OE
onirelease) {

tellTarget (" kursus") {
gotohndstop ("Desain®™) ;

H
K

39.Klik tombol “E-commerce”, lalu tekan F9 kemudian ketik
perintah berikut:
on(release){
tellTarget(“/kursus”){
gotoAndStop(“E-commerce”);

}
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Actions - Button
R P S E @

onirelease] {
tellTarget [("/kursus") {

gotolAndstop ("E—commerce™) ;
i
}

40. Klik tombol “Visual”, lalu tekan F9 kemudian ketik perintah
berikut:
on(release){

tellTarget(“/kursus”){
gotoAndStop(“Visual”);

}

Actions - Button

® By 2 R

on(releases) {
tellTarget (" lkursu=") {
gotolndstop ("Visusal'™)

}

41. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasil animasinya.

E. Latihan Animasi Menggunakan Script
a. Latihan1

1.
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Buka program Flash, lalu buka dokumen baru dengan
meng-klik menu File, New.

Klik Insert Layer untuk membuat tiga buah layer baru.
Beri nama masing-masing layer dengan nama
“Background”, “Content”, “Sub-tombol”, dan
“Tombol”.

[ tambol
& sub-tombol
D conk=enkt

|
=
(|
o]
[]

¥ (RN ]

i
oooo[@

B background  #

Klik layer Background lalu klik Rectangle tool, lalu
buatlah objek kotak sesuaikan dengan ukuran stage.



. Klik layer Tombol lalu klik menu Window, Common
Libraries, Buttons untuk menampilkan panel Library.

. Klik ganda buttons rounded, lalu masukkan empat buah
tombol ke dalam stage.

. Klik Selection tool dan klik ganda pada tombol “Enter”
di sebelah kiri untuk mengedit tombol tersebut.

. Pada layer Text, klik tanda Unlock layer sehingga layer
tersebut tidak terkunci.

=
=ne 1 dm rounded orange

Klik tanda
kunci ini

Timeline | <= | =
=m0

=
=
-

2 middle layver
[ outer layer

@ border

3
o
= o |
5]

oomEo

. Klik Text tool, ganti teks “Enter” pada stage menjadi
“Toyota”.

10.Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

11.Dengan cara yang sama, ulangi langkah 7 sampai

langkah 10 untuk mengganti teks tombol “Enter”
berikutnya dengan teks “ Honda”, “Suzuki” dan

“Galery”, sehingga terlihat seperti gambar di bawah ini:

12.Klik Frame 40 kemudian tekan F5 (Insert Frame) untuk

menambahkan frame pada semua layer.
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Timeline | | %Scanel
: i e e wm w s [
[ tomhl *+ Ol
[ sub-tombol *+ Ol
[ content + @
.

13. Klik layer Background lalu tekan F6 masing-masing pada

Frame 10, 20 dan 30.
Timeline | | % Scene 1
! I
2 tombol b S
7 sub-tombal * Olls
[2 content » M| .
i de Ol I# 0

14.Klik Frame 1 layer Content lalu tekan F7 (Insert blank
keyframe). Lakukan hal yang sama pada Frame 10, 20 dan

30.
#8005 v oz » ® w0z & &
[ tomhal + + O, 0
[ sub tombol * [ i
o| El‘o El|o I]|o 0
lmhackground o 0 |:||. Qe DJ! Ole 0

15. Klik Frame 2 layer Content, lalu klik Text tool kemudian

ketik “RUSH”, “AVANZA”, “FORTUNER” pada stage.
SEOL[[s W = w = ww e
[ tombol * Wil I
[ sub tombol Ol 0
P cortent o ;E I:I‘o E||u |:||U 0
[[@ backaround « O, | I]Jg DJ_O DJ! 0
Py @ | ] ale) w1 [Eame [0 ]

AVANZA
FORTUNER

16. Klik Frame 10 layer Content, lalu klik Text tool kemudian

ketik “JAZZ, FREED, STREAM"” pada stage.




STREAM

17. Klik Frame 20 layer Content, lalu klik Text tool kemudian
ketik “APV, SX4, KARIMUN” pada stage.

KARIMUN

18.Klik Frame 30 layer Content, klik menu File, Import,
Import to Stage. Masukkan gambar MOBIL ke dalam
stage.

19.Klik Free Transform tool, kemudian atur posisi dan
ukuran gambar mobil tersebut.

20.Pilih objek mobil, tekan F8, lalu ubah objek tersebut
menjadi symbol. Atur Type: Movie Clip dan Name:
Mobil, lalu klik OK.
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Converkt to Symbol =]

Marme: IMobiI (a4 I
Tvpe: * Movie clip Reqistrakion: Cancel |

7 Button
L Advanced |

21.Pada panel Properties di bagian Instance Name ketik
“Mobil”.
IMDvie Clip ;l Instance of: FAabil
IMDbiI \ Swap. .. I

w:|332-4 x:|155.?\

H:| 1958.5 v:| 104.5

22.Klik Selection tool lalu klik ganda pada gambar mobil
tersebut untuk masuk ke layar pengeditan movie clip
“Mobil”.

23.Pada Layer 1, tekan F7 (Insert blank keyframe) masing-
masing pada frame 2, 5, 10, 15, 20, 25, 30, 35, 40, dan 45.

Timeline ‘C:I ‘ = Seene 1 B Mok

24 Klik Frame 2 lalu tekan Ctrl R (Import gambar) untuk
memasukkan gambar mobil Rush ke dalam stage.

25.Klik Frame 5 lalu tekan Ctrl R (Import gambar) untuk
memasukkan gambar mobil Avanza ke dalam stage.



26. Ulangi langkah 25 untuk memasukkan gambar-gambar
yang lain ke dalam stage pada frame 10 (Fortuner), 15
(Jazz), 20 (Freed), 25 (Stream), 30 (Apv), 35 (Sx4), dan 40
(Karimun). (lihat tampilan timeline dibawah bila sudah
terisi objek).

Timelne ‘(;:I ‘ = Srene 1 [ Mobil

&#40: = w© £ » & B ¥ £ 4

||| |]|0 |]|0 [l|l |]|l |]|l |]|l D‘l [ |]|0|

27.Klik Frame 2 pada Layer 1, pada panel Properties di
bagian Name: Rush untuk memberi nama frame.

A Properties Filters | Parameters

| li Frarme Tween: INDne ;I
| Rush -~
Label twpe: T~
IName LI

28.Ulangi langkah 27 untuk memberi nama pada frame
5,10,15,20,25,30,35 & 40. Masing-masing dengan nama
Avanza, Fortuner, Jazz, Freed, Stream, APV, SX4, dan

Karimun.

15 w5 o x W ¥ 4 & o

.‘:Rﬁzhvanﬁ:FortuH‘:Jazz D‘:Freeq]:Stream:APV D‘:SM |]:KarimH

29.Klik Frame 1 pada Layer 1, lalu tekan F9 dan ketik

perintah berikut:
stop();

&40 | i 5 10 15 20 25 Ell 35 40 45

ok 2"Avaﬂ§"’FDr 2"]52:1]2"Fre 2" Str 2PAPVD2"SX4Dg"Kar| "
~

Tirneline | & ‘ &= Scene 1 Mokil

i w Actions - Frame

E PGB ERE

1 stop(i:
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30. Ulangi Langkah 29 untuk memberi perintah script stop();
pada frame-frame 2, 5, 10, 15, 20,25, 30, 35, dan 40.

Timeline | =] | = 5o

31.Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.
32. Klik Frame 30 layer Sub Tombol lalu tekan F7 (Insert blank

keyframe).
| Timeline | | = Scene 1

= 5 0 s 10 15 20 2 By 35 a0 a5

- |
= =
O

33.Klik menu Window, Common Libraries, Buttons, untuk
menampilkan panel Library.

34.Klik ganda Button rect flat lalu drag Rectangle Flat Blue
dari panel Library ke dalam stage.

]
¥ Library - Buttans i
[277 items

=
E I'ﬁE r -Ymt- J -_J!!m__ !!!! ! !5
L a5’

[Mame ] P /
[ buttons rect Flat =] .

¥ rectangle Flat blue ,EU 7 ‘— -

% rectangle Flat dark blue N,

™ rectangle flat grey i\

@ rectangle flat hitares J %

@™ rectangle flat orange
& rectangle flat purple

A rectanale Fat red _l;l
4] 4 D

35.Pada panel Library, klik kanan Rectangle Flat Blue
kemudian pilih Rename. Ketik “Mobil 1”7, dan tekan
tombol Enter untuk mengubah nama tombol.




i w Library - 38. Latihan 1 Acti... =
|78, Latihan 1 Action scripe | 4 =

19 items

ut -

Copy

Paste E n—ht aer

Duplicate | Mame | Tvpe =
Move to Mew Folder =] apv Bitmap O]
Delete il avanza Eiitrneu:!—I:I
Edit il estilo karimun Eitmap =
Edicwith . il Fortuner Bitrmap
Properties. .. il freed EBitmap
Linkage... il jazz Eitrmap
Flay Flak biue
Type » reckangle Flat hitarea Graphic
& rounded blue 2 Butkon
@ rounded blue 2 center raphic
& rounded grey EButtan

36. Klik kanan pada tombol “Mobil 1”, lalu pilih Duplicate.
Ketik “Mobil 2” dan klik Ok untuk menggandakan

tombol.
it w Library - 38. Latihan 1 Acti... =
38, Latihan 1 Action script | = | <2 9]
19 items
-
Cut
Copy
i Enfter
|
| Rename
Duplicate Mamne [Tvpe =
Mave to Mew Falder (2] apv Bitmap B
Delete [&] avanza Bitrnap—l:I
Edit [E] estila karimun Bitmap —|
Edit with. . =] Faortuner Bitmap
Properties. . ﬂ Freed Eitmap
Linkage... ﬂ i Bitrap
Flay ey
Type 4 @ reckangle Flat hitarea Graphic
;% rounded blue 2 Button
@ rounded blue Z center araphic
;% rounded grey Butkon
A vaninded Aranne Riitkan
puplicate Symbol x|
Mame: I Mobil 2 oK I
Tvpe: © Movie clip Cancel |
i+ Button
" Graphic
Advanced |
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37.Ulangi langkah 36 untuk menggandakan tombol-tombol
mobil hingga terdapat sembilan tombol mobil.

i w Library - 38. Latihan 1 Acki... =
[=8. Latihan 1 Action scripe | £ =
27 ikems
=il

Enrter
Mane | T pe =
jazz BitmapE
2 rabil 1 Eutton — 2
2 rakil 2 Button =l
= kil 3 Buktan
= rabil 4 Bukton
) Mokl 5 Butkton
P Mobil & Butkon
2 rabil 7 Button
2 rabil 5 Button
I rackil o Bukton:
@ rectangle Flak hitarea Graphic

38.Pada panel Library, klik ganda tombol “Mobil 1” untuk
mengeditnya.

39.Pada layer Text, klik tanda Unlock layer sehingga layer
tersebut tidak terkunci.

40. Klik frame dibagian Up pada layer Text, klik Text tool lalu
ganti teks “Enter” pada stage menjadi “Mobil 1”.

41. Klik frame di bagian Down pada layer Text, klik Text tool
lalu ganti teks “Enter” pada stage menjadi “Mobil 1”.

Timeling | = | =N =1 Jm Mobil 1
= O | [0 | over [oown] Hit
u] -

[P center ou... = + @O O -

[& center box = = [ 4 - -

[ cuker box = - O P - - - |
£ % £ g || 4] alsl w2 s [=ees [ oos]

P o Bl 1

42. Ulangi langkah 38 sampai langkah 41 untuk mengganti
teks pada tombol-tombol mobil berikutnya dengan teks



“Mobil 2”,”Mobil 3”,”Mobil 4”,”"Mobil 5”,”Mobil
6”,”Mobil 7”,”Mobil 8”, dan “Mobil 9”.
43. Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

44. Drag tombol Mobil 2 dari panel Library ke dalam stage.
(lihat contoh).

i w Library - 38. Latihan 1 Acti... =

Buttan
) Mobil & Button

™ Mabil 7 Buttan
= Mabil & Buttan
= Mokl 2 Button

45. Ulangi langkah 44 untuk menambahkan tombol-tombol

mobil lainnya ke dalam stage, sehingga terlihat seperti
gambar di bawah:

46.Tekan Shift untuk memilih semua tombol mobil,
kemudian klik menu Modify. Align, Left untuk mengatur
rata kiri pada tombol-tombol yang terpilih.

47.Klik menu Modify, Align, Distribute Heights untuk
menyamakan jarak masing-masing tombol secara vertikal.
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48. Klik tombol Mobil 1, tekan F9 dan

on(release){
tellTarget(“/Mobil”){
gotoAndStop(“Rush”);

}

ketik perintah berikut:

Actions - Button

RS DY

E (382

onirelease) {

cellTarget (" / Mokhil™) {
gotolndStop ("Rush™) ;

49. Ulangi langkah 48 untuk memberi perintah script pada
tombol Mobil 2, Mobil 3, Mobil 4, Mobil 5, Mobil 6, Mobil 7,
Mobil 8 dan Mobil 9, dan ganti teks
“Rush” dengan “Avanza”, "Fortuner”, "Jazz”, "Freed”,

"Steam”, "APV”, "SX4”, “Karimun”, sesuaikan dengan

tombol yang Anda aktifkan.

Actions - Button

RP OV

Actions - Button

L g

on(release){

(8,

on(release) {
tellTarget ("/Hobil™){
gotolnd3top (MAvanza)

¥

tellTarget ("/Mobil™){
gotolndStop ("Fortunsr™)

}

Actions - Button

Actions - Button

E P G ®w,

(=

= 3 E5

2P Ow

on(release) {

onlrelease) {
tellTarget (" Mokil™) {
gotohnd3top("Jaz=z");

i

tellTarget ("/Mobil™) {
gotoAndStop ("Freed™) ;

i

Actions - Button

Actions - Button

=B oY

= e B E RE

on(release) {

onirelease)
tellTarget ("/Mohil"){
gotoAndItop ("Itream™) ;

+

tellTarget ("/Mobil™){
gotolndStop (TLAPVT) 2
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Actions - Button r Actions - Button
=P OYEGEE WP GvERE
onirelease) { 1 onirelease){
tellTarget ("/Mokil™){ 2 tellTarget ("/Makhil") {
gotolAnd3top ("IHE4") 3 gotolnd3top [ "Earimun®™) ;
} 4 }
¥ 5}

berikut:

on(release){
gotoAndStop(2);

50.Klik tombol Toyota lalu tekan F9 dan ketik perintah

Actions - Button

AN R Y

& 22,

1 onirelease) {

2
3 1

gotobndItop (2]

51.Klik tombol Honda lalu tekan

F9 dan ketik perintah

berikut:
CcElons - BUtEon

SRR

& 22,

onlrelease)

gotolndS3top (10) ;2

H

i

52.Klik tombol Suzuki lalu tekan F9 dan ketik perintah

berikut:
Actions - Button

WG

& &=

onireleas

gotoldnd3top (207 ;

¥

el

53.Klik tombol Galery dan
berikut:

tekan F9 dan ketik perintah
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Acktions - Button

SCANCREC R

onireleaza) {
gotoblndI3top (30]) !

& £2,

-

}

54.Klik Frame 1 layer Content, lalu tekan F9 dan ketik
perintah berikut:

w Actions - Frame

R s

stap () :

& =

-

55. Ulangi langkah 54 untuk memberi perintah script pada
Frame 2, 10, 20 dan 30

' Timeline | | %Scenel

& 501 5 10 15 20 5 20 S

[ tombol |
[ sub tombol «+ + [0

-

o Oje
W&ﬁ Ois s Ol
@ background + + [, I:It I:It Ol
| ]

56. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasilnya.

b. Latihan 2

120

1. Buka program Flash, lalu buka dokumen baru dengan
meng-klik menu File, New.

2. Klik Insert Layer untuk membuat tiga buah layer baru.

3. Beri nama masing-masing layer dengan nama
“Background”, “Kotak-1", “Picture”, dan “Kotak-2".

Tirmeline | | % Scene 1
i‘@ﬂlllls ..... R A A
& kokak-2 - = O
[ picture - - []
& kokak-1 - - @
B background & = =« W

4. Klik Frame 1 layer Background, lalu klik Rectangle tool
dan buatlah objek kotak sesuaikan ukurannya dengan
stage dan berikan warna sesuai keinginan Anda.




cene
&3 0Of] s w15 a e wmwm
[ ketak-2 s O
2 pict - O
[ kotak-1 m
[ s £ @ ||t lw m e [=ems [oes |«

5. Klik Frame 1 layer Kotak-1, buatlah objek kotak dengan
warna yang lebih gelap, seperti yang tampak pada
gambar di bawah ini:

Tunehne || | P Seene 1

6. Klik Frame 1 layer Kotak-2, buatlah objek kotak kecil

dengan warna garis putih dan bidang warna yang
berbeda.
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. Klik Selection tool, kemudian kilk pada kotak kecil lalu

tekan F8. Atur Type: Button dan Name: Gambar-1 dan
klik OK.

=]
Mame: IGambar—l Ok I
Twpe: © Movie clip Registration: Cancel I

=" Button =es
® S Advanced I

. Klik ganda kotak kecil untuk masuk ke layar pengeditan

button “Gambar-1".

. Tekan F6 (Insert Keyframe) sebanyak tiga kali untuk

menambahkan keyframe sampai frame Hit.

Tirmeline | = | = Scene 1 .': Gamnbar-1

o O || Up [owver [Down | Hit

10. Klik frame Over, lalu klik Fill Color dan pilih warna yang

lebih terang.
Tirmeline | =] | = Scene e Gambar-1

|| [N =} wer Downl Hik |

[
a

= S E i |4 ] Gl el 2 = [1z9

11. Klik Insert Layer untuk menambahkan layer baru.

Timeline || =] |

[ Laver 1 - = [ ..l-l.l.
[ I




12. Klik Text tool, lalu buka panel Properties dan atur tatanan

teks seperti di bawah ini:

¥ Properties  Fikers | Parameters
IStat\cText j A ITimas Mew Roman j l?j E [E I %%E =9 &,
G lﬂ_j ad INnrmaI j Innti-alias for readability j
W:|15-7 K:IlU-3 I j a o = [V Autokem
H:|31-7 Y:II-T -1 I Target: I j

13.Klik Layer 2 dan ketik angka 1 di objek kotak kecil.

| Timeline

e
Gambar-1

) Lawver 1 = =

Sorer [Doven|  Hit

Lo R |

g ) el ] 2

14.Klik kanan frame Hit pada Layer 2, kemudian pilih
Remove Frames untuk menghapus frame.

o = o Klik kanan
imeline = Scene L Gambar-
ET : = - — lalu pilih

9 Laver 1

i |
]

- g Dl Up [ Cver [Cown]_Hitae

Remote Frames

|

15. Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.
16.Buka panel Library, klik kanan Gambar-1 dan pilih
Duplicate untuk menggandakan symbol.

! Cut

Copy
Paste

Rename

Delete
Edit
ittt .

Move to New Folder ! Marne Type

One item in library
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17. Dibagian Name:Gambar-2 lalu klik OK.

=i
Mame: IGambar—2 (w4 I
Type: ¢ Mowie clip Cancel I

i+ Butkton
. EEEiE Adwanced I

18. Ulangi langkah 16 dan 17 untuk menggandakan tombol-
tombol hingga terdapat sepuluh tombol dalam daftar
Library, sehingga hasilnya tampak pada gambar di
bawah:

i w Library — 39. Latihan 2 Acki... =

|=2. Latihan 2 action scripe |~ | 1 =)

10 ikems=s

Klik ganda

Mame =
simbol ini P sambar-1 Button O
&) Gambar-2 Butkon 2
(['5 Gambar-3 Buktkton =1
(nl_.u) Gambar-4 Eutkon
([EJ) Gambar-5 Buktkton
([b—u_.uj Gambar-a Button
(&5 Gambar-7 Butkton
(bl—'u) Gambar-S Button
(&5 Gambar-3 Buktkon
;:I'E) Gambar-10 Butbon

19.Pilih dan klik ganda symbol Gambar-2 untuk masuk ke
layar pengeditan button Gambar-2.

20. Klik Frame Up pada Layer 2, lalu klik Text tool kemudian
ganti angka “1” dengan angka “2”.




21.Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

22.Ulangi langkah 19 s/d 21 untuk mengedit tombol
Gambar-3 sampai tombol Gambar-10.

23.Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

24. Drag tombol Gambar-2 sampai tombol Gambar-10 dari
panel Library ke dalam stage, sehingga hasilnya tampak
pada gambar di bawah ini:

Timeline | | | &2 scone 1

it - = 0O D Fr I = = e =
L picture - - O

[ kotak-1 + - @

S @ || 4] s w2 T [Eers [oes =

HEEHEDODEHEHOEDOOmM

25.Klik Frame 10 lalu tekan F5 untuk menambahkan frame
pada semua layer.

Timeline | | % Scene 1

=== Od)x s hd 15 =

1

P kotak-= - - |l
[P pickure - - | |a
[ kotak-1 - - |l
gockoround £ - - = %

26. Klik Frame 1 pada layer Picture, lalu tekan F6 sebanyak 10
kali untuk menambahkan keyframe sampai pada frame ke
10.

Timeline | | B Scene 1
3 =0 s ] = = ==
2 kotak-z= = = Ol a Il
O O
2 kokak-1 = = | . Il
[ background O = ) |

27.Klik Frame 1 pada layer Picture, lalu klik File, Import,
Import to Stage untuk memasukkan gambar ke dalam
stage.

28.Klik Free Transform tool, atur posisi dan ukuran objek
gambar (lihat contoh).
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s

10
TLELIELL

29. Ulangi

Timeline |

[ kokak-1

[ background

ERRCTiE=T TN O R ETY T = Y THC I— |

langkah 27

sampai

a@l:”l
- - o

memasukkan dan mengatur gambar-gambar yang lain

pada frame ke 2 sampai frame 10 pada layer Picture.
| % Scens 1

[ kotak-z

(|

langkah 29 untuk

perintah berikut:

on(release){

gotoAndStop(1);

Tirneline |

2 picture
[ kotak-1

[ background

30. Klik tombol Gambar-1 (angka 1) lalu tekan F9 dan ketik

| é Scens 1

= 5 O

™ Actions - Buktton

& B S =
¥

1

onlreleas=) {

52 B

goToAndScop (1]

31. Ulangi langkah 30 untuk memberi perintah script pada

tombol Gambar-2 sampai dengan tombol Gambar-10 dan




ganti angka Illl’ dengan 11217’ ll3’l, Il4l’, IISII’ ll6l’, ll7ll, IISII’
“9”,%10"” , sesuai dengan tombol yang Anda aktifkan.
32.Klik Frame 1 pada layer Picture, lalu tekan F9 dan ketik

perintah berikut:
stop();
Timeline | | % Scens 1
=5 Ok s 1w 1= =d
[ kotak-z - - @& o
P picture - = 1
[ kokak-1 « =+ [ o
& background - = [ |4 o

i w Actions - Frame

iR B 4w E (& T
=top i) ;

33. Klik Frame 1 pada layer Picture, pilih gambar kartun dan
tekan F8, atur Type: Movie Clip dan Name: Kartun 1 lalu
klik OK.

Convert ko Symbol x|
Marme: Ikartun 1 [s]'4 I
Type: (* Movie clip Pegistration: Cancel I

' Bukton e
® sl Advanced I

34. Klik ganda gambar Kartun 1 untuk masuk ke dalam layar
pengeditan movie clip.

35.Klik kanan Frame 1 pada Layer 1, lalu pilih dan klik
Create Motion Tween untuk mengawali pembuatan
animasi.

36. Klik Frame 24 pada Layer 1 lalu tekan F6 (Insert keyframe).

Timeling ‘ a | F kartun 1

& 59001 = w55

b \

37.Geser slider ke Frame 1, klik Free Transform tool, atur
posisi dan ukuran objek gambar kartun tersebut.

Geser slider
ini ke frame 1
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HEEEEDEOdEOOm

38. Arahkan disekitar sudut transformasi hingga pointer
berubah bentuk panah lingkaran kemudian geser untuk

memutar objek.

HEBEDEHOEOED

39.Klik Insert Layer untuk menambahkan layer baru.
40. Klik Frame 24 pada Layer 2, lalu tekan F6.

Timeline | &= | = Scene 1 kartun 1

5 10 15 20 4 30 2
F
[P Laver 1 « - O,
41. Klik Frame 24 pada Layer 2 lalu tekan F9, kemudian ketik
perintah berikut:
stop();

Timeling | =] | = Scene 1 karkun 1

&40t = 10 15 20 5
o 0|
[ Layer 1 + o+ [,

[ ¥ Actions - Frame

W HYERE
stopl):




42.Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

43. Ulangi langkah 32 sampai langkah 42 untuk mengubah
gambar kartun berikutnya pada frame 2 s/d 9 menjadi
Movie clip dan sekaligus memberi animasi pada movie
clip-movie clip tersebut.

Timeline | | 5 Scene 1
= 5 0O sl w15 za
L 0
& Picture T e N R R R
[ kotak-1 - - m =
[=* Background - - [ Ol

44. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasil animasi.
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EFEK SUARA
DAN VIDEO

Menggunakan Suara (Sound)

Suara atau sound sangat penting untuk di tambahkan
pada animasi yang Anda buat.Tampilan animasi akan tampil
menarik dengan adanya suara yang mengiringi. Macromedia
Flash memberikan beberapa pilihan untuk penggunaan sound
ini. Sound dapat di mainkan secara berkelanjutan,
menggunakan timeline agar sesuai dengan animasi yang di buat
yang diletakkan pada track sound. Anda dapat menambahkan
sound pada objek tombol untuk membuatnya lebih interaktif.

1. Menambahkan Sound pada Animasi
Langkah-langkah untuk mengisikan atau menambah
suara pada animasi yang telah dibuat sebelumnya adalah:
a. Buka file animasi yang telah dibuat (misal file: Animasi

Ombak)

b. Klik menu File, Import, Import to Library. Pilih suara
yang akan di gunakan lalu klik Open.

: w Library - 41. Animasi Omba... =

|41. Anirmasi Ombak efek sn.;l == [

One ikem in library

Efek suara
ombak di
Library

4E Ringtone - Suara Omb...  Sounc




c. Klik Insert Layer untuk membuat layer baru dan beri
nama Sound.

d. Klik Frame 15 pada layer Sound lalu tekan F6, lakukan hal
yang sama masing-masing pada Frame 35 dan Frame 60.

Timeline ‘ | %Scenel

o ﬂ\g DH

[P ayer 1 e+ [y

e. Klik Frame 15 layer Sound, kemudian aktifkan panel
Properties dan pilih suara yang akan di masukkan di
bagian Sound.

¥ Froperties  Filters | Parameters

II Frame Twgen; |None d Sound: [Hone =
<Fame Lsbelx Effect: [y ry]

Label type: Syncs [Event  ¥| [Repeat |1
Harme hd No sound selected

f. Ulangi langkah e untuk mengisikan suara di Frame 35
dan Frame 60.

Timefine ‘ ‘ éScenel |é. QVW

1 5 jul 15 ) 5 kLl L) & Ll 55 (1)
@401 5 0 5 B B M (IR >

i #D % ,ﬁ
| DLayerl « ), | W‘ ul

g. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasilnya.
2. Menambahkan Sound pada Tombol (Button)
Langkah-langkah untuk mengisikan atau menambah

suara pada sebuah tombol animasi yang telah dibuat

sebelumnya adalah:

a. Buka file animasi yang telah dibuat (misal file: Animasi
Button).

b. Klik menu File, Import, Import to Library. Pilih suara
yang akan di gunakan lalu klik Open.
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i w Library - 41. Animasi Butto... (=

|41. Animasi Bukton sound "I == [

11 items

[ [ ]
Mame | Twpe =
|%%] rmobil-z Bitrmap | E
gl rniobil-3 Bitmap —
EZl Mobil 1 Movvie C_I
K= oneal red Eutkon
A SuarakacaPecah Sound
k]~ Suaratankberialan Sound
|=a] Tween 1 Graphic
aal Tweesn 2 araphic

c. Klik Selection tool lalu klik ganda pada tombol “Enter”
untuk mengeditnya.

O
[ text + *H . 0
[ oval inner + [ o | | .
[ ovalinne... =~ W . i
[ oval outer =+ [ i

s> i J RN TN O | R FEXT o KT

d. Klik Frame Over lalu aktifkan panel Properties dan pilih
file suara di bagian Sound.

¥ Properties  Filters | Parameters

!i Frame Tween: INone 'I Sound: INDne j

P
«Frame Label= Effect: e
|Suaratankberialan

Label type: Sync; |Evant = IRepeat jl 1
Mlams = Mo sound selected

132



e. Tampilan keyframe di bagian Over.

41, Animasi Butkon sound*

Timeline ‘ &a ‘ = Seene 1 L oval red

& & 0O|[ up overfoour Hi |
[ text + Wl . 0
[ ovalinner e o [f o | | i
[ ovalinne... =+ W . i
[ oval outer « + [f o 0|

TRt i || 4] B B ez [zeks [os ]

f. Klik Scene 1 untuk kembali ke tampilan awal.

g. Insert Layer baru dan beri nama Sound.
h. Klik Frame 5 layer Sound dan tekan F6 (Insert Keyframe),
lalu buka panel Properties dan pilih suara di bagian

Sound.
Timeding: | | %Scanal |‘%_ @v 50%
T S N S S - S = = S S
] A A i ittty
5 pacpil 2 * Olfs
[ Tamboal « + W,
[ pobil 1 - Ok .

i. Tekan Ctrl Enter untuk melihat hasil efek suara pada
tombol.

B. Menggunakan Video
Dalam membuat animasi selain menggunakan objek
gambar dan teks, penggunaan tampilan video akan menjadikan
tampilan animasi akan terlihat menarik. Tampilan video yang
merupakan gambar bergerak dapat digunakan untuk keperluan

animasi yang lebih kompleks.

1. Mengimpor Video
Tampilan animasi akan menjadi lebih menarik jika
terdapat tampilan video di dalamnya. Namun, tidak semua
format video dapat masuk ke dalam program Flash. Format-
format tersebut bergantung pada beberapa program aplikasi
yang di miliki. Jika terdapat program aplikasi Quicktime
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2.

pada komputer Anda maka format video yang dapat di
impor ke dalam flash adalah sebagai berikut:
a. Audio Video Interleaved yang berekstensi *.Avi
b. Digital Video yang berekstensi *.dv
c. Motion Picture Expert Group yang berekstensi *.mpg atau
*.Mpeg
d. Quicktime yang berekstensi *.mov
e. Video for Adobe flash yang berekstensi *.flv
Jika Anda memiliki program Directx 9 di komputer
Anda maka format video yang dapat di impor adalah:
a. Audio Video Interleaved yang berekstensi *.Avi
b. Motion Picture Expert Group berekstensi *.mpg atau
*.Mpeg
c. Windows Media File yang berekstensi *.wmv
Jika Anda mengimpor video dengan format lain, maka
akan muncul tampilan yang mengatakan format tersebut
tidak mendukung terhadap Flash.
Embed Video ke dalam File SWF
Embed video ke dalam file SWF berarti memasukkan
file video ke dalam file SWF tanpa menggunakan mode link.
Cara ini memudahkan pendistribusian file flash dan video
karena file yang disebar hanya satu, yakni file SWF. Tetapi
file DWF yang dihasilkan akan menjadi lebih besar dan video
tidak bisa diganti-ganti, kecuali dengan mengubah file
Flashnya.
Langkah-langkah untuk meng-Embed video ke dalam
file SWF, adalah:
a. Buka program Flash, lalu buka dokumen baru dengan
meng-klik menu File, New.
b. Pilih dan klik menu File, Import, Import Video. Kotak
dialog Import video akan tampak.



Select Video

wihere is your wideo fils?

4 On your computer:

File path: [ Browse...

Examples: c:ipathitatvideo. Ay

Wserveripathitoivideo, moy

€ Already deploved to 5 web server, Flash idea Streaming Servics, of Flash Communication Server:

(N |

Examplesi httpijmydomain. comjdirectory fviden i
vt (i domain, com/directoryvided. xml

Please enter the path of the video file you would like to import, or use the browse button to select the file,

c. Tandai on your computer lalu klik tombol Browse hingga
kotak dialog open akan tampak. Pilih file video yang akan
di impor kemudian klik Open.

d. Selanjutnya klik Next pada kotak dialog Import
video.Tampilan kotak dialog Import Video tampak sebagai
berikut:

Deployment

How would wou like to deploy wour wideo?

i Progressive download From a web server
Stream From Flash Yideo Streaming Service

Skrearm From Flash Communication Serwver

—
—
= Embed video in SwWF and play in timelines:
-

Linked | GuickTime wideo For, publishing to GuickTime

e. Tandai pilihan Embed FLV in SWF and play timeline lalu
klik Next.

f. Pada kotak dialog tersebut akan tampak beberapa pilihan
Symbol Type.
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Embedding

Hows weould you like ko embed the video?

¥ Place instance an stage
v Expand timeline if needed

1) Embedded Video: Pilihan ini digunakan apabila Anda
ingin menggunakan video yang di impor untuk
playback linear pada timeline.

2) Movwie Clip : Pilihan ini digunakan untuk mengatur
video dan isinya. Timeline pada dokumen Anda
akan di atur secara otomatis sesuai dengan kebutuhan
video di dalam movie clip.

3) Graphic : dengan pilihan ini Anda tidak dapat
berkomunikasi dengan  video  menggunakan
actionscript. Biasanya, simbol jenis ini digunakan
untuk gambar yang diam atau untuk membuat
potongan animasi yang terhubung pada timeline agar
dapat digunakan kembali.

. Tentukan pilihan Embedded video pada ketiga pilihan di

atas.

. Selanjutnya, atur video yang di-Embedded menggunakan

tiga pengaturan dengan menandai pengaturan tersebut.

1) Jika menandai Place instance on stage, maka video
akan langsung masuk ke dalam stage. Tetapi jika Anda
ingin menempatkan video ke dalam panel Library
maka hilangkan tanda pada pengaturan tersebut.

2) Jika menandai Expand timeline if needed untuk
menampilkan panjang frame video pada timeline.



—

L.

3) Jika menandai Include audio untuk mnenyertakan
suara pada video yang Anda masukkan.

Selanjutnya, klik Next untuk melanjutkan proses import.

Klik Finish untuk mengakhiri proses import video.

Proses import video akan ditampilkan dan tunggu

beberapa saat.

Jika sebelumnya Anda menandai Place instance on stage,

maka file video akan langsung masuk ke dalam stage

seperti berikut:

. Tetapi jika pada stage belum ada video karena Anda tidak

menandai Place instance on stage maka video yang Anda
import akan masuk ke dalam panel Library.

Untuk menggunakan video yang ada pada panel Library,
tampilkan panel Library, kemudian geser file video
tersebut ke dalam stage.

Selanjutnya, Anda dapat mengatur letak dan posisi video
pada stage dengan menggunakan Free Transform tool.
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BAB
MEMBUAT PRESENTASI

PENDIDIKAN
MENGGUNAKAN FLASH

A. Animasi Slide Anatomi Otak Manusia

Pada contoh animasi kali ini, akan dibuat media interaktif
sederhana yaitu animasi anatomi otak manusia interaktif. Dari
contoh sederhana ini, Anda akan bisa membuat media anatomi
interaktif lainnya dengan mudah karena prinsip dasarnya persis
sama. Animasi pembelajaran interaktif ini menampilkan gambar
anatomi otak yang jika nama bagian otaknya di klik, maka akan
muncul keterangan dari bagian yang di klik tersebut.

Langkah-langkah Bagian Pertama untuk membuat
animasi slide anatomi otak manusia:

1. Buka program Macromedia, lalu buka file baru.

2. Klik stage lalu ubah ukuran area kerja/stage menjadi 800 X
400 pixels. Pilih background color dengan warna Hitam lalu
klik OK.

3. Impor gambar anatomi otak manusia dengan meng-klik
menu File, Import, Import to Library.

4. Pilihlah anatomi otak yang terletak di Library Panel,
kemudian drag and drop ke Stage. Tempatkan di posisi
sebelah kiri Stage seperti yang terlihat pada gambar di
bawah.
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Anatomi Otak Manusia

. Lobus Purietsl
N

DEPAN BELAKANG

5. Ganti nama layer-1 menjadi background.
6. Buat layer baru dan beri nama Tombol.

Tirneline | | 5 Scene 1

@& S Ojp s 10 15 20 E 20 ES

[ Background = =~ O

7. Pilih Rectangle Tool D_, kemudian bukalah Properties
Panel dan ubahlah color fill-nya menjadi kuning dengan
transparansi (alpha) 0%.

iw Properties  Filkers | Parameters

[] Rectangle fﬂ |1 jISnIid—j Custorn... | Cap: =

Ll [ D ™ stroke hinting ScaIE:INnrmaI vI Miter:| = Join: 2

Colar Mixer

rd ﬂ Type: ISDIid 'I
® [

LIl

V=
‘;.'EEj

Alpha: [ 0% | #FFFFOD

8. Kita akan buat tombol untuk setiap bagian otak mulai dari
Lobus Frontal, terus berlawanan arah jarum jam sampai
dengan Lobus Parietal. Sekarang buatlah kotak yang
melingkupi tulisan Lobus Frontal.
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9. Buang stroke-nya dengan cara klik ganda stroke, kemudian
tekan tombol delete pada keyboard.

Klik ganda
A bordernya lalu delete

Manusia

mf_lj‘;— Lobus Farietal
AANG A “—\i

10. Untuk men-convert kotak tersebut menjadi tombol, pilih

kotak tersebut kemudian lalu masuk ke menu Modify,
Convert to Symbol.

Anatomi Otak Manusi

f_T— Lobus fariet
=y I=%a

11. Beri nama bt_Lobus_Frontal, dengan type Button lalu klik
OK.

Converkt to Symbol x|

Mame:! Ibt_Lobus_FrontaI (a].4 I
Ivpe:  Movie clip Registration: Cancel |

o Button
" Graphic Adwvanced |

12. Untuk mengubah perilaku tombol tersebut, klik ganda

tombol Lobus Frontal. Perhatikan bahwa sekarang kita
berada pada level bt_Lobus_Frontal. Pada timeline jumlah
framenya terdiri dari 4 yaitu: Up, Over, Down, Hit.

Timeline s Scene 1 A bt_Lobus_Frontal

- E D|| Up |Oxrer |Dc\wn Hit




13. Frame Up sudah terisi keyframe. Jika kita ingin mengubah
kondisi tombol dalam keadaan normal, maka ubahlah tombol
tersebut pada frame ini.Jika tidak, kita lanjutkan ke frame
berikutnya (Frame Over).

14.Frame  over  belum  memiliki keyframe, untuk
menambahkannya, klik kanan pada frame over, kemudian
pilih Insert Keyframe. Maka secara otomatis, frame di
sebelah kirinya akan terduplikasi.

15. Ubah transparansinya tombol tersebut menjadi 30% dengan
cara pilih fill tombol, kemudian buka Properties Panel dan
ubah nilai alpha-nya menjadi 30%.

16. Untuk Frame down, kondisi tombol sama dengan frame over
sehingga tinggal klik kanan pada frame down kemudian
pilih Insert keyframe.

17.Untuk Frame hit, biasanya kita akan mengisi dengan
keadaan ukuran tombol pada frame up, karena ukuran
tombol pada frame up dan frame down sama, maka tinggal
klik kanan pada frame hit lalu pilih Insert keyframe.

18. Kembali ke level Scene 1 dengan menekan tanda scene 1.

Klik scene 1

Timeling e Scene 1 s"- bt_Lobus_Frontal

- g D|| Up |Cwer [Down | Hit ]

19. Buat layer baru dan beri nama Deskripsi.

E Y= =11 w 1= =
& Tombol L | ;;
BBackground - = [ |

20.Pada gambar anatomi otak terdapat 7 bagian otak.
Tambahkan 7 buah frame pada layer Tombol. Caranya: pada
layer tombol, klik kanan pada frame 8, kemudian pilih
Insert Frame,lalukan hal yang sama pada layer background
dan layer deskripsi.
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‘ &30 1 1= 20 i n E a0
[ deskripsi « + [l
[ Tombal « +« @
| |

round f *

21. Pada layer Deskripsi, letakkan deskripsi Lobus Frontal pada
frame 2, dengan cara: klik kanan pada frame 2 kemudian
pilih Insert Keyframe.

22 Pilih Frame 2 kemudian pilihlah Text Tool A , kemudian
buka Properties Panel dan ubahlah menjadi Dynamic Text,
Multiline, font Arial, ukuran 14 dan warna tulisan putih.

¥ Properties  Filters | Parameters
A [Dynamic Text =] | A [arial A lle r=s===1x
[rencerimes |y [0 o a3 [womal 7] [antiolasfor readabiity | | Embed..
w3812 w[a957 | [ [Mukine Tl e 8 v ¥ auoken
H;|35u4 v:| 16.4 =3 | Targst: | =l

23.Setelah itu di area sebelah kanan, buatlah kotak tulisan dan
samakan ukurannya dengan gambar otak.

Tambahkan deskripsi/keterangan yang menjelaskan Lobus
Frontal.

anatomi

2 Tombal
[ Background

Lobus Frontal
Daerah anterior pada lobus frontal berhubungan
puan berpikir dan konsentrasi. Lobus
mbantu mengendalikan pergerakan|
naan masa depan,
tuan target dan it
- penentuan target dan prioritas
Cksipital

BELAKANG.




Create Motion Tweesn

[}
(] deskripsi 1 il
P tombol | RER Insert Frame
(] background (] Remowve Frames
e | @ Insert Eevframe

In=zerk Blank Keyframes

Clear Keyvframe

Zonverk to Kevframes
—onwert o Blank Keyframes

Zuk Frames
Copy Frames
FPaste Frames
Zlear Frames
Select all Frames

Rewverse Frames
Swhchronize Symbols

Actions

25.Klik kanan Frame 1 pada layer Action, kemudian pilih
Action. Isikan sebuah script singkat yaitu stop();.

Actions - Frame

W@ DY

(o) B2,

-

stop () ;

26.Klik kanan frame 2 pada layer Action lalu pilih Insert

Keyframe.

27. Kemudian klik kanan sekali lagi pada frame 2 di layer Action

dan pilih Actions.

28. Isikan kode script yaitu stop();.

Actions - Frame

SRR

stap i)

29. Layer Action setelah ditambahkan perintah script.

2 deskripsi

@ Tombal

2 background
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30. Pilih layer Tombol, kemudian tambahkan script/action pada
tombol bt_Lobus_Frontal dengan cara meng-klik kanan
tombol bt_Lobus_Frontal lalu pilih Actions.

Anatomi Otak
otusEronm: | =~ %

—uk

Cop
Faste

0 Seleckt All
|: Dessleckt All
—

Fres TramsForm
Aarrange [ 3
I Break apark
Driskribuke Eo Layvers
Edik

Edit in Flac=
Edit im Mleve Werinddoes

; Swveap Swmbal. .. |

31. Isikan kode berikut (perhatikan huruf besar dan kecilnya).
Actions - Button
=R OV ERE

on [release] |
gotolndPlay (2] :

32.Bagian pertama telah selesai dikerjakan, bila ingin melihat
hasil animasi dari bagian pertama ini klik Ctrl Enter.

Langkah-langkah Bagian 2 animasi slide anatomi otak

manusia:

33. Pilih layer Tombol.

34.Pada jendela Library, klik kanan pada bt-Lobus_Frontal,
kemudian pilih dan klik Duplicate lalu ganti namanya
menjadi bt_Lobus_Temporal kemudian klik OK.

Duplicate Symbaol X|

Mame: |bt_|0bus_temporal Ok I
Type: { Movie clip Cancel I

* Button

B Sl Auvanced I
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35.Pada jendela Library, drag and drop tombol
bt_Lobus_Temporal ke stage. Letakkan pada posisi
menutupi tulisan Lobus Temporal pada gambar anatomi
otak. Sesuaikan ukurannya dengan ukuran tulisan Lobus
Temporal.

L]
oo

I

Oom

Type =
Bitmap O

2] anatomi_otak
) bt _Lobus_Frontal gutton |

=

bt_Lobus_Temporal Button?

o= —
&Lobus Temporal #

Medulla

36. Untuk menambahkan deskripsi, klik kanan Frame 3 pada
layer Deskripsi kemudian pilih Insert Keyframe. Secara
otomatis deskripsi Lobus Frontal akan terduplikasi.

37.Klik Text Tool A lalu ganti isi dari deskripsi tersebut
dengan deskripsi/keterangan tentang Lobus Temporal.

Lobus Temporal

Anatomi Otak Manusia
Lobus Temporal adalah Iobus lateral hemisfer serebril

e Lobus Parizial bagian bawah, yang terletak di bawah ramus posterior|
P (j%\ iis, disebelah lateral sulkus kolateralis dan|
v dengan lobus oksipital. Daerah|
i) terletak pada lobus ini. Lobus|
temporal juga berhubungan dengan bahasa dan ingatan,
Di daersh ini kesan terhadap suara diterima dan|
diinterpretasikan. Adapun pusat pengecapan dan pembaul
terlstak di lobus temporal bagian ujung depan.

e
Lobus Temporel Pos \RV/ Cercheler:
Medlia \\

Giblowigate
IELAKANC

38.Klik kanan Frame 3 pada layer Action kemudian pilih
Action, lalu klik kanan lagi Frame 3 layer Action kemudian
klik Insert Keyframe. Isikan dengan script stop();.

L []

2 deskripsi O

[ Tombol + + Wl
O
i}

(e e e B e

[P background LI

IF Actions - Frame
"R B ERE

1 stopi):
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39. Pilih layer Tombol, kemudian tambahkan script/action pada
tombol bt_Lobus_Temporal dengan cara meng-klik kanan
tombol bt_Lobus_Temporal lalu pilih Actions.

Edit
Edit in Flace b

L ) ohins
Edit in Mew Window b)ceipital

Actions I

Swap Svmbol, ..
Duplicate Symbal. ..
Convert ta Symbal, ..

imeli 3
Timeline EFfects L htizom

TLobus Temporal

40.Isikan kode script berikut (perhatikan huruf besar dan

kecilnya).
=Eo[ s =
D.ﬂ.ction = +« O 33$ 0O
[P deskripsi =+ [f|ole ]
[/ background e i | 0O
I
P 1 i |4 s s e
F Actions - Button
=B S B EE

41. Bagian kedua telah selesai dikerjakan, bila ingin melihat hasil
animasi dari bagian pertama dan kedua ini klik Ctrl Enter.

Langkah-langkah Bagian 3 animasi slide anatomi otak

manusia:

42. Pilih layer Tombol.

43.Pada jendela Library, klik kanan pada bt-Lobus_Temporal,
kemudian pilih dan klik Duplicate lalu ganti namanya
menjadi bt_Pons kemudian klik OK.

&=
MName: Ibt_PDns [=].4 I
Tvpe: ¢ Mowie clip Cancel |
% BEukton
£~ Graphic Advanced |
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44.Pada jendela Library, drag and drop tombol bt_Pons ke stage.
Letakkan pada posisi menutupi tulisan Pons pada gambar
anatomi otak. Sesuaikan ukurannya dengan ukuran tulisan
Pons.

Drag and drop

45. Untuk menambahkan deskripsi, klik kanan Frame 4 pada
layer Deskripsi kemudian pilih Insert Keyframe. Secara
otomatis deskripsi Lobus Temporal akan terduplikasi.

46.Klik Text Tool A lalu ganti isi dari deskripsi tersebut
dengan deskripsi/keterangan tentang Pons.

&5 0|1 10 15 20 S 30 35 40 a5 50 55 60 65 70 75 20|

[ acton B U U U U RN UL b U SO B e
(2 Tombol o m|.

& background < e Ol

[ aue || @lw) &) w2 [Eoke o=

Pons

Pons merupakan “stasiun pemancar” yang mengirimkan
data ke pusat ofak. Pons berisi serabut saraf yang
menghubungkan lobus kiri dan kanan ofak kecil serta
menghubungkan otak kecil dengan korteks otak besar.
Ponslah yang menetukan apakah kita terjaga atau
tertidur.

BELAKANG

47 Klik kanan Frame 4 pada layer Action kemudian pilih
Action, lalu klik kanan lagi Frame 4 layer Action kemudian
klik Insert Keyframe. Isikan dengan script stop();.

48. Pilih layer Tombol, kemudian tambahkan script/action pada
tombol bt_Pons dengan cara meng-klik kanan tombol
bt_Pons lalu pilih Actions.

T
Edit in Place
Edit in New Window

Actions

Swap Symbol...
Duplicate Symbol...
Convert ko Symbol...

Timeline Effects >

Lobus Temporal ¥ P
- ] R
A\
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49. Isikan kode berikut

(perhatikan huruf besar dan kecilnya).

&a0) [F 1 c: o
[ Action e o« IR 0
ARRIE
I Tombol i -
[ backaround e o Olle O
|
qua ﬁ ﬂ | ﬂur
i ¥ Actions - Button
L OVYE BR
on (release) {
gotolndPlayid)
H

50. Bagian ketiga telah selesai dikerjakan,bila ingin melihat hasil

animasi dari ketiga bagian ini klik Ctrl Enter.

Langkah-langkah Bagian 4 animasi

slide anatomi

otak

manusia;

51. Pilih layer Tombol.

52.Pada jendela Library, klik kanan pada bt-Pons, kemudian
pilih dan klik Duplicate lalu ganti namanya menjadi
bt_Medulla_Oblongata kemudian klik OK.

Tvpe:

= Movie clip

Duplicate Symbol x|
Mame: I bt_Medulla_<blongata Ok I

Zancel |

53.Pada

i+ Button
& s Advanced |
jendela  Library, drag and drop tombol

bt_Medulla_Oblongata ke stage. Letakkan pada posisi

menutupi tulisan Medulla Oblongata pada gambar anatomi

otak. Sesuaikan ukurannya dengan ukuran tulisan Medulla

Oblongata.




54. Untuk menambahkan deskripsi, klik kanan Frame 5 pada
layer Deskripsi kemudian pilih Insert Keyframe. Secara
otomatis deskripsi Pons akan terduplikasi.

55.Klik Text Tool A lalu ganti isi dari deskripsi tersebut
dengan deskripsi/keterangan tentang Medulla Oblongata.

&5 0|1 10 15 20 25 30 E 40 a5 E) 55 60 65 0 75 50

[D action
[ "

[ Tembol * .
[ background D =s
w

piain

. . Medulla Oblongata

Anatomi Otak Manusia

Medulla oblongata (sumsum lanjutan) adalah fitik awal
’ 7 . T.nhus Parieral saraf tulang belakang dari sebelah ki badan menuju

- Wi

membentuk  bagian bawah batang ofak serta)
menghubungkan pons dengan sumsum tulang belakang
Medulla oblongata berperan sebagai

otak, seperti detak |
dan pencemaan.

BELAKANG

56.Klik kanan Frame 5 pada layer Action kemudian pilih
Action, lalu klik kanan lagi Frame 5 layer Action kemudian
klik Insert Keyframe. Isikan dengan script stop();.

57. Pilih layer Tombol, kemudian tambahkan script/action pada
tombol bt_Medulla_Oblongata dengan cara meng-klik kanan
tombol bt_Medulla_Oblongata lalu pilih Actions.

Edit
Edit in Place
Edit in New Window

Swap Symbaol...
Duplicate Symbol...
Convert to Symbol...

Timeline Effects 4

& Vieduila T
| htongare |
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58.Isikan kode berikut (perhatikan huruf besar dan kecilnya).

& = O: El 7 e
[ action = = @ 3EEE ]
[ deskripsi = =+ [ O
P Tombaol
& background = + [ e il
5 £ i || ¢] ‘&lol %l
F Actions - Button
RO S EOE L
il Oon (release)] {
gotobndPlaywi(5) ;
B

59.Bagian ke-empat telah selesai dikerjakan, bila ingin melihat
hasil animasi dari ke-empat bagian ini klik Ctrl Enter.

Langkah-langkah Bagian 5 animasi slide anatomi otak

manusia:

60. Pilih layer Tombol.

6l.Pada jendela Library, klik kanan pada bt-
Medulla_Oblongata, kemudian pilih dan klik Duplicate lalu
ganti namanya menjadi bt_Cerebellum kemudian klik OK.

Duplicate Symbaol |

Marne: Ibt_CerebeIIum O I
Twpe: 7 Mowie clip Cancel |

=" Button

" Graphic Adwvanced |

62. Pada jendela Library, drag and drop tombol bt_Cerebellum
ke stage. Letakkan pada posisi menutupi tulisan Cerebellum
pada gambar anatomi otak. Sesuaikan ukurannya dengan

ukuran tulisan Cerebellum.

&T]- oy 4
& )
/
.4

wh Cergelbm

Lobu: Temporal
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63. Untuk menambahkan deskripsi, klik kanan Frame 6 pada
layer Deskripsi kemudian pilih Insert Keyframe. Secara
otomatis deskripsi Medulla Oblongata akan terduplikasi.

64.Klik Text Tool A lalu ganti isi dari deskripsi tersebut
dengan deskripsi/keterangan tentang Cerebellum.

DEEETE [CEE S E W s G B B @ & W Bt
[ action « - O[REER| o
olelelelold 0
[ Tombal + + @,
Dhackgrownd  + + Ol
et 14| @] B @ e [2oks [os J]

Carebellum

Anatomi Otak Manusia

ellum disebut juga otak kecl yang berkerut
sehingga hampir seperti otak besar [
keseluruhan). Cerebellum mengontrol
otomatis otak. Tapl, sebenamya fungs
“dipelajari” dan dilatih, seperti
koordinasi. Saat Anda berjalan tanpa berpikir, cerebellum
adalah kontrol atas gerakan Anda.
Bila terjadi cedera pada ofak kecil, maka
mengakbatkan gangguan pada skap dan koordinasi

Gerakan menjadi tidak terkoordin:
korban tidak mampu memasukkan|

makanan ke dalam mulutnya.

Lobus Temporal Pons

Meduila |
hlongata

BELAKANG

65.Klik kanan Frame 6 pada layer Action kemudian pilih
Action, lalu klik kanan lagi Frame 6 layer Action kemudian
klik Insert Keyframe. Isikan dengan script stop();.

66. Pilih layer Tombol, kemudian tambahkan script/action pada
tombol bt_Cerebellum dengan cara meng-klik kanan tombol
bt_Cerebellum lalu pilih Actions.

Cut

Copy
Paste

Select Al

|
1.6 || 210 8 e e o A oA
Free Transform
Arrange 3

Break Apart
Distribute to Layers
Edit

Edit in Flace

Edit: in Mew Window

Actions

Swap Symbol...
Duplicate Symbal...
Convert ko Symbal...

Timeline EFfecks 3

‘.
T Corebelhon

Lobus Temporal
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67.Isikan kode berikut (perhatikan huruf besar dan kecilnya).

e g I:I I1I o I5_ o 10

[ action « = 0| EEREERRE
2 deskripsi = o« [,

FF Tombaol -

[ backaground = + [|l|a O

[

D £ i || 4] ﬂil
™ Actions - Button

R B v E (@ E

[relea=se)] |
gotolndPlay (6]

68.Bagian ke-lima telah selesai dikerjakan, bila ingin melihat
hasil animasi dari ke-lima bagian ini klik Ctrl Enter.

Langkah-langkah Bagian 6 animasi slide anatomi otak

manusia:

69. Pilih layer Tombol.

70.Pada jendela Library, klik kanan pada bt-Cerebellum,
kemudian pilih dan klik Duplicate lalu ganti namanya
menjadi bt_Lobus_Oksipital kemudian klik OK.

ﬂ
Mame: |bt_L0bus Cksipital QK I
Tvpe: " Movie clip Cancel |

¢ Button
" @raphic Advanced |

71.Pada jendela Library, drag and drop tombol
bt_Lobus_Oksipital ke stage. Letakkan pada posisi
menutupi tulisan Lobus Oksipital pada gambar anatomi otak.
Sesuaikan ukurannya dengan ukuran tulisan Lobus Oksipital.

a) ebena gsi tersebut p i w Library - Untitled-1 =
1.3hns o g pe ang uniitied-1 T e =
ks d aat Anda berjalan tanpa berpikir, cereb

“{ 3 alah kontrol atas geraka 7items
_C ! i W Drag and drop -
) e g da skap da d
7
_ Corehethon
Marne Type =
\ (2] anatomi_ctak Bitmap O
jum Buttan ]
BELAKANG Fre
8l bt Lobus Frontel Button




72.Untuk menambahkan deskripsi, klik kanan Frame 7 pada
layer Deskripsi kemudian pilih Insert Keyframe. Secara
otomatis deskripsi Cerebellum akan terduplikasi.

73.Klik Text Tool A lalu ganti isi dari deskripsi tersebut
dengan deskripsi/keterangan tentang Lobus Oksipital.

S50 = 0 15 20 25 0 F 4 5 50 55 &0 &5 70 75 2
[ action |
[ Tombol ]
(P background ~ + + O|fs
e Pt  |[¢] Ble] ®m w7 [=om: [os W

Anatomi Otak Manusia
ital adalah bagian belakang belahan otak|
. T.ahus Parictal I (pengl terletak pada ujung|

Lobus Fronial T pen
) ( menerima bayangan dan selanjutnya)

N Ry

P

BELAKANG

74.Klik kanan Frame 7 pada layer Action kemudian pilih
Action, lalu klik kanan lagi Frame 7 layer Action kemudian
klik Insert Keyframe. Isikan dengan script stop();.

75. Pilih layer Tombol, kemudian tambahkan script/action pada
tombol bt_Lobus_Oksipital dengan cara meng-klik kanan

Seleck all
De=eleck all

Free TransForm
Orrange >

Er=alk Aapark
Diskributs Lo Lavers

Edit
Edit in FPlace
Edit in Fews wWirdos

BEL AR ARG

Swverap Swmbol. .. |
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76.1sikan kode berikut (perhatikan huruf besar dan kecilnya).

= =y 1) 1 = 10
L2 Action e = E EE SR
= LI |- O
& Tambal < = | - 0
& backaround - = MOl o
ot <75 £ o || %] ] =] -2
w Acktions - Buktton
R £ v = (& B
on (release) 4
gotobAndPlayw (7
¥

77.Bagian ke-enam telah selesai dikerjakan, bila ingin melihat
hasil animasi dari ke-enam bagian ini klik Ctrl Enter.

Langkah-langkah Bagian 7 animasi slide anatomi otak

manusia:

78. Pilih layer Tombol.

79.Pada jendela Library, klik kanan pada bt-Lobus_Oksipital,
kemudian pilih dan klik Duplicate lalu ganti namanya
menjadi bt_Lobus_Parietal kemudian klik OK.

Duplicate Symbuol

Mame; Ibt_LDbus_Parietal k;
Tvpe: ¢ Movie clip cancel
% Button

™ Graphic Advanced

£,

80.Pada jendela Library, drag and drop tombol
bt_Lobus_Parietal ke stage. Letakkan pada posisi menutupi
tulisan Lobus Parietal pada gambar anatomi otak. Sesuaikan
ukurannya dengan ukuran tulisan Lobus Parietal.

E—

£ ¥ Library - Untitled-1 =

Lntitled-1 = @

BELAKANG

M) bt Lobus_Parietal
U0 bt Lobus Temporal
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81. Untuk menambahkan deskripsi, klik kanan Frame
layer Deskripsi kemudian pilih Insert Keyframe.
otomatis deskripsi Lobus Oksipital akan terduplikasi.

8 pada
Secara

82.Klik Text Tool A lalu ganti isi dari deskripsi tersebut

dengan deskripsi/keterangan tentang Lobus Parietal.

[@ Action

[ Tombol
[P background

Lobus Frontal

Anatomi Otak Manusia

sentrasi. Lobu:
membantu mengendalikan ~ pergerakan

DEPAN RELAKANG

Lobus frontal adalah bagian depan belahan otak besar.
1 ahng Paricral Daerah anterior pada Ic ontal berhubungan dengan|

ontal jugal

otot terlatih,
, perencanaan masa depan, penentuan target dan

83.Klik kanan Frame 8 pada layer Action kemudian pilih

Action, lalu klik kanan lagi Frame 8 layer Action kemudian

klik Insert Keyframe. Isikan dengan script stop();.

84. Pilih layer Tombol, kemudian tambahkan script/action pada

tombol bt_Lobus_Parietal dengan cara meng-klik
tombol bt_Lobus_Parietal lalu pilih Actions.

Copy
Paste

Select all
Creselece All

Frees Transform
Srrange L3

Erealk apark
Disktribute to Layers

Edit
Edit in Place
Edik in Mews Windows

Sweap Swrnbiol. . . |

kanan
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85. Isikan kode berikut (perhatikan huruf besar dan kecilnya).

: =m0 s [|u ]
& action R o =
& Tombal W —
[ background + * Olle

o & G I = =1 =T I S [N

i w Actions - Button
SRS v E (R

on (release) |
gotobndF law (5)

¥

86.Bagian terakhir telah selesai dikerjakan, bila ingin melihat
hasil animasi keseluruhan bagian ini Ctrl Enter.

Animasi Sistem Reproduksi Manusia

Pada contoh animasi kali ini, kita akan membuat media
interaktif animasi sistem reproduksi manusia khususnya
pembuahan dan perkembangan embrio manusia. Dari contoh
ini, Anda akan bisa membuat media interaktif lainnya yang
sejenis dengan mudah.

Animasi pembelajaran interaktif ini menampilkan gambar
proses fertilisasi (pembuahan) yang dilanjutkan dengan proses
pembelahan zigot. Kemudian visualisasi proses selanjutnya akan
menggunakan video beserta teks keterangan disebelah
kanannya. Ketika video berjalan, secara otomatis teks
keterangan akan berubah sesuai dengan proses yang
diperlihatkan dalam video.

Langkah-langkah untuk membuat animasi sistem
reproduksi manusia ini:

1. Buka program Macromedia, kemudian buka file Sistemn
Reproduksi Manusia.fla

2. Kilik stage lalu ubah ukuran area kerja/stage menjadi 800 X
400 pixels. Pilih background color dengan warna Hitam lalu
klik OK.

3. Ubahlah layer 1 menjadi Background.

4. Impor gambar reproduksi 1 dan reproduksi 2 ke Library

dengan meng-klik menu File, Import, Import to Library.



5. Pilih graphic Judul dari Library Panel kemudian drag and drop

dan letakkan di sebelah atas tengah stage.

Sistem Reproduksi Manusia

6. Pilihlah gambar reproduksi 1 yang terletak di Library Panel,

kemudian drag and drop ke Stage. Tempatkan di posisi
sebelah kiri stage.

Sistem Reproduksi Manusia

Drag and drop

7. Ubah ukurannya dengan cara meng-klik gambar reproduksi

1 pada stage kemudian buka Properties Panel dan gantilah
ukurannya menjadi W=350 dan H=275, atur pula posisinya
menjadi X=25 dan Y=80.

i ™ Properties Filters | Parameters
Bitrmap Instance of:  reproduksi-1
Swap... | Edit... |
wi| 350.0 w250
'+
H:|275.0  w:|80.0

. Pilih Text tool A , kemudian buat kotak di sebelah kanan
stage. Buka Properties Panel kemudian atur sesuai gambar di

bawabh ini:
. ¥ Properties  Filters | Parameters
[sratctes ]| A [and = Fj /B IEEEETE
Ay [0 o| at nomal v [antislas forresdatilty  v]
wilazaz wlara | @ | zl@ o E W ko kern
H:IITA v:ISD G I Target: I j
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9. Klik ganda pada area text tersebut, kemudian isikan tulisan
berikut ini:

Fertilisasi

Fertilisasi biasanya terjadi pada Tuba Fallopi. 200 juta
sperma berebut untuk melakukan penetrasi pada sebuah
sel telur (kadang 2 atau 3 atau lebih sel telur). Setiap orang
tua memberikan gen yang menentukan bukan hanya
seperti apa rupa anaknya, tapi juga kesehatan, bakat,
selera, kecerdasan, alergi dan lain-lain

Ketika sebuah sperma melakukan penetrasi pada zona
pellucida, cortical granules dilepaskan yang membuat sel
telur tidak bisa dipenetrasi lagi oleh sperma lainnya.
Setelah fertilisasi, sel telur dan sel sperma bergabung
membentuk zigot, sel pertama pembentuk makhluk

hidup.
10. Buat layer baru dan beri nama layer Tombol.
: E NN c 10 15
[ Tombal + + W

11. Buka menu Window, Common Libraries, Button.

lia Flash Professional 8 - [Untitled-1%]
Insert Modify Text Commands Control | Window Help

Duplicate Window CerhH-al+k

Untitled-1*
Toolbars 3

Tielne || | #8scenes v Timeline ChrbAk+T
] s

CtrH-Fz

Chri+L

[ Backaround = - O

Behaviars Shift+F3

12. Scroll sampai paling bawah kemudian klik ganda playback
rounded. Setelah itu, drag and drop rounded green back SN

dan rounded green forward [l ke sebelah kanan bawah

stage.
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ii w Library - Buttons =

277 ikems
[Marme = |
@ buttons tube
buktons tube double «
-

Klik ganda

bukbons tube Flak

5
55
@ classic butkons
i
[=a]

plavback Flat

tube Flat hitarea |
-~

13. Beri nama instance name pada tombol rounded green back

[ > J dengan nama bt_prev.

i ¥ Properties  Filters | Parameters

F% Button | | Instance of: rounded green back
| bt_prev V\ Swap... | ITrack as butkon LI
wil421 wfesss NN Elend: [orml |
&
Hi| 36.7 ' I 354.5 I Use runtime bitmap caching

Color: INnne 'l

14. Setelah itu, klik tombol rounded green forward [ »., ganti
instance nama beri bt_next.

% properties  Filkers | Parameters

‘% IButton 'I Instance of: rounded green Forward
| bt_rext v\ Swap... I ITraEK as button LI
w7 N Blend; [’ormal -
H: I 36,7 W I 356.4 ™ Use runtime bitmap caching

Color: INDne =

15.Klik kanan rounded green forward [ . kemudian pilih
Action, isikan script berikut ini:

Edit
EMEEGERE  Edit in Place
Edit in Mew Window

¥ Actions - Button

®H G ERE

I8 on (release) |

Swap Symbal, .,
Duplicate Symbaol. ..
Convert to Symbal, ..

nextFrame () ;

Tineline EFfects
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16. Klik kanan rounded green back [ b }, kemudian pilih Action,

isikan script berikut ini:

Actions - Buktton

=Sy E QK

on (release)

prevFrame () ;

'

{

EXEEn]l]

*
L]

& Tombaol
[ Background -

18.Klik kanan pada Frame 1 layer Action dan pilih Actions,

kemudian isikan script berikut ini:

¥ action
-

[ Tambol

[ Background

F Actions - Frame

SN 8

stop ()
19.Klik kanan pada Frame 2 layer Action, kemudian klik Insert
Blank keyframe. Setelah itu klik kanan sekali lagi Frame 2

dan pilih Actions. Isikan script berikut ini:

Actions - Frame

AP TURE

(v

stopi):
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20. Klik kanan pada Frame 3 layer Action, kemudian klik Insert
Blank keyframe. Setelah itu klik kanan sekali lagi Frame 3

[ tombol
D background

D 4% £

™ Actions - Frame

L P D

1 stopl);:

21. Agar tombol tetap terlihat pada frame 3, maka klik layer
Tombol, kemudian klik kanan pada Frame 3 dan pilih Insert

Frame.

22.Klik layer background, klik kanan pada Frame 2 lalu klik

Insert Keyframe.

23. Ganti gambar reproduksi 1 dengan gambar reproduksi 2, dari
library panel drag and drop gambar reproduksi 2 ke dalam

stage.
Sistem Reproduksi Manusia
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24 Klik gambar reproduksi 1 kemudian tekan tombol Delete
pada keyboard.

25. Gantilah isi teks deskripsi di sebelah kanan dengan cara klik
ganda kemudian isikan tulisan berikut ini:
Hari ke-1 : Pembelahan pertama - 1 sel menjadi 2 sel
Hari ke-2 : Pembelahan kedua - 2 sel menjadi 4 sel
Hari ke-3 : Fase 6 - 12 sel
Hari ke-4 : Fase 16 - 32 sel - kumpulan sel yang berbentuk
bola pejal (morula)

Sistem Reproduksi Manusia

Hari ks-1 : Pembaelahan partama - 1 sal menjadi 2 sel
adua - 2 sel menjadi 4 sel

Hari ke4 : Fase 16 — 32 sel - kumpulan sel yang
barbentuk bola pejal (morula)

26.Klik kanan Frame 3 layer Background, kemudian pilih Insert
Keyframe. Secara otomatis frame 2 akan terduplikasi ke
frame 3.

27.Hapus gambar reproduksi 1 dan teks deskripsi dari stage.

>

Perhatikan, tombol navigasi rounded green forward ?

dan rounded green back m jangan di hapus.

et Blank Keyfrar

Convert to Keyframes
Conert to Blank Keyframes

Tombol navigasi,
jangan dihapus
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28. Impor video dengan cara memilih menu File, Import, Import

Video.

29.Pilihlah video Fetal _development.flv lalu klik Next (file

video sudah disediakan di dalam Flashdisk).

Select Video

Where is your videa file?

& on your computer:

File path: | E:\Data-QILULVIEUKU LUL¥\Modul Macromedia Flash (Pasca UNM)iModul Flash (LULV)LAnimasi Pres
Examples: ciipathitalvides.fiv

Wserveripathitoivideo.mov
" Already deployed to a web server, Flash Video Streaming Service, or Flash C
R . . .
I Cari letak file video
Examples: Hith
‘| Fetal_development.flv lalu klik Next

Browse. .

Please enter the path of the video fils you would like to import, or use the browse butkan to select the File.

30. Pilih opsi “Progressive download from a web server” lalu klik

Next.

Imporkt Yideo

Deployment
Klik opsi ini
Howe vwould wou like bo deployw wour wideao?
Progressive dowenload From a web server
Stream From Flash video Streaming Service

Skream From Flash Communication Server

Ermbed video in SWF and play in timeline

T8

Limked| QuickTime wideo Far publishing b GuickTime
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31.Plih player SteelExternalPlaySeekMute.swf, lalu klik Next
dan Finish.

|
Skinning

The video's skin determines the appearance
and position of the play controls, The
easiest way ko get Flash video up and
Funning is ko select one of the provided
skins.

Ta create your own ook for the play
contrals, create a custom skin SWF, select
"Custarn" in the 5kin drop-down bax, and
enter the relative path of the skin SWF in
the URL field.

Ta remove all play controls and only import

your video, select "Mone” fram the Skin
drop dovin b,

Klik lalu pilih dan klik
Steel ExternalPlaySeekMute.swf

155 No minimum heigly

32.Set ukuran dan letaknya sama dengan gambar-gambar
sebelumnya. Caranya: buka properties panel dan isikan nilai
berikut yaitu W=350, H=275, X=25, dan Y=80. Beri nama
instance name dengan nama Film.

4] mle] | BI]5 [afs [0

Sistem Reproduksi Manusia

b Actions

¥ Properties  Fiters | Patamsters

m‘- =] | Instance of:  FLPlayback Color: [Fione =
film S
w3500 w250 1’\ lend; [tiormal -~
H275.0 v 80 I=|Use runtime bitmap caching
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33. Tambahkan sebuah komponen khusus untuk menyimpan
deskripsinya. Caranya: buka menu Window, Components.

m Reproduksi Manusia*]

Control | wWindow  Help
Duplicate Window Chrl+ AL+
Toolbars 3
» Timeline Chrl+-Al+T
|15 ' ° ' w Tools Chrl+FZ
""" Froperties 3
w Library Chrl+L
Cormmon Libraries 3
Ackions F3a
Behaviors Shift+F3
Debugger Shift+F+4
@] fa Movie Explorer AlE+F3
Zukpuk Fz2
Project Shift+FS
Align CErlH-E
v Color Mixer ShifE+F3
Color Swatches Chrl+-F2
Info keI
Transform Chrl+T
ChrlHFF
Component Inspeckor Al+F7
Other Panels 3

34. Pada Components panel, pilih Text Area yang terdapat dalam
User Interface, kemudian drag and drop ke stage. Letakkan di
sebelah kanan stage.

[ a1 Y o MO N N O O = O OB - DO B FLY Playback - Flayer & Al
W action -« O[3 FLY Playback Custam UT
. e -par -7
2 7 s+ maR ] B @ Userinterface
= accordon
= sert
R i || 4] 8@ B G5 2ok fom I O Button
s s B [E] Checkox
SISTEM REPRODUKSI MANUSIA : [ combopox

DataGrid
[T Datechooser
B DateField
A Label
B s
(2] Loader
v
Drag and drop g
MumericStepper
o Progresstar
[®] rediutton
screlPane
B Teties
TextInput

Tree

35.Buka Properties Panel dan ubah instance name menjadi
Deskripsi dan ubah ukurannya menjadi W=350, H=260,
X=420 dan Y=80.

W Properties  Filkers | Parameters

‘ ‘\ I vI Instance of: TextArea
I deskripsi Stam .. I

W;ISSD.D x;|42D.D
H:Im V:W
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36. Menambahkan script pada video dengan cara:

a. Pastikan berada pada Frame 3 di layer manapun.

b. Pada Stage, klik objek Film kemudian pilih menu
Window, Actions.

c. Isikan script berikut ini. (file script telah disediakan dalam
Flashdisk, Anda tinggal copy paste ke dalam area action).




Actions

R P ovE @KL

B o» (playheadUpdace) ¢
if {(playheadTime>=0) and (playheadTlmE( 17)) ¢

_root.deskripsi.text = "7:
} else if {(playheadTimes>= 13)
_root.deskripsi.text = "7

u“ "

Semua kode
ganti dengan scrlpt
yang ada dalam file
script, perhatikan
detiknya (copy
paste)

else if ((plavheadTimer= EEI) and (plavheadTims
_root.deskripsi.text = "7
else 1 ((playheadTimes>=6

and (plavheadTime<=69]) {
_root.deskripsi.text =

=lse if {(playhe=dTime>=70) and (playhesdTime<=71)) {
_root.deskripsi.text =

else if {(playheadTime>=72)
_root.deskripsi.text = "7

else if ((plavhesdTime>=94) and (plavheadTime<=125)) {
_root.deskeipsi.text = "7

and (playheadTime<=93)} {

d. Kerangka script telah jadi, Anda tinggal mengisi tulisannya.
Untuk mengisi tulisan pada objek deskripsi, gantilah kode “”;
dengan script tulisan pada detik 0-17, copy paste script tuhsan

tersebut dibawah ini:

'Setelah sel membelah, embrio menyusuri tuba fallopi. \n\n'
+'Sekitar 1 minggu setelah konsepsi, embrio mencapai uterus
yang memang dipersiapkan untuk menerima embrio.';

Actions =
B P OVE @R N Sipthsit @
1 on (playheadUpdate) { al
2 if ((playheadTive>=0) and (playheadTime<=17)) {
3 _root.deskripsi.text = 'Setelah sel merbelah, exbrioc wenyusuri tuba fallopi. \nin'

4 +'Sekitar 1 minggu setelad konsepsi, enbric mencapal UTErNS Yang newany dipersispkan untuk wensrima embrin.';
5 ) else if {(playheadTine>=18) and (plavheadTine<=37)) (
& _root.deskripsi.text = 'Pada ssat ini enbrio telah menjadi sebusl,

7 +'Sebagian selnya nenjadi seperti jari vany menancapkan erbrio pada ute Hasil dari SCI'ipt yang 1
f +'Sel-sel yang menancap pada UTErus mengeluarkan horwon yang mencegah e . ,

9 ) eloe if {(playheadTine>=38) and (playheadTime<=67)) ( telah diganti

10 _root.deskripsi.text = "

e. Untuk detik 18-37, ganti kode “”; (copy paste) dengan script
tulisan tersebut dibawah ini:

'Pada saat ini embrio telah menjadi sebuah bola yang dilapisi
cairan dan terdiri dari hampir 100 sel. \n\n'

+'Sebagian selnya menjadi seperti jari yang menancapkan
embrio pada uterus untuk mengambil nutrisi dan oksigen
serta menghindarkan embrio dari limbah/kotoran. \n\n'
+'Sel-sel yang menancap pada uterus mengeluarkan hormon
yang mencegah terjadinya menstruasi.’;
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f. Untuk detik 38-67, ganti kode “”; (copy paste) dengan script

tulisan tersebut dibawah ini:

'Tiga minggu setelah fertilisasi, embrio masih berukuran
lebih kecil dari sebutir nasi tapi telah memiliki jantung
primitif.\n\n'

+'Pada minggu berikutnya, jaringan dan organ pada embrio
berkembang. \n\n'

+'Pada minggu keempat, embrio akan terlihat seperti terlihat
pada video. \n\n'

+'Pada minggu kelima, ukuran embrio seperti sebuah kacang
polong.

. Untuk detik 68-69, ganti ganti kode “”; (copy paste) dengan

script tulisan tersebut dibawah ini:

'6 minggu';

. Untuk detik 70-71, ganti ganti kode “”; (copy paste) dengan

script tulisan tersebut dibawah ini:

'7 minggu';

Untuk detik 72-93, ganti ganti kode “”; (copy paste) dengan
script tulisan tersebut dibawah ini:

Pada bulan kedua, embrio kemudian dikenal dengan nama
fetus dan sudah menjadi manusia sempurna namun dengan
ukuran yang sangat kecil. \n\n'
+'Ketika embrio menempel pada uterus, terbentuk sebuah
struktur kompleks yang terdiri dari jaringan dan sel-sel yang
dikenal dengan nama plasenta.';

Untuk detik 94-125, ganti ganti kode “”; (copy paste) dengan
script tulisan tersebut dibawah ini:

Jejaring pembuluh darah embrio berdekatan langsung
dengan persediaan darah dari ibunya.\n\n'

+'Darah ibu dan embrio tidak benar-benar bercampur tetapi
zat-zat seperti oksigen, nutrisi maupun kotoran dapat saling
bertukar antara ibu dan embrio. \n\n'



+'Jika darah keduanya benar-benar bercampur, embrio akan
dianggap sebagai organisme asing karena hanya memiliki
setengah gen dari ibunya. '

k. Untuk detik 126-145, ganti ganti kode “”; (copy paste) dengan
script tulisan tersebut dibawah ini:

'Dari plasenta muncul tali ari-ari yang menghubungkan
plasenta dengan perut fetus. \n\n'

+'Ketika tali ari-ari ini dipotong ketika bayi lahir nanti, maka
akan terbentuk

pusar. \n\n'

+'Selama kehamilan, plasenta dan tali ari-ari berfungsi
sebagai penyedia semua kebutuhan fetus untuk tumbuh.

I.  Untuk detik 146-155, ganti ganti kode “”; (copy paste) dengan
script tulisan tersebut dibawah ini:

Pada bulan ketiga, semua organ pada fetus sudah berada
pada tempatnya. \n\n'

+'Dan pada saat tersebut fetus memasuki tahap
pertumbuhan yang intensif. ;

m. Untuk detik 156-165, ganti ganti kode “”; (copy paste) dengan
script tulisan tersebut dibawah ini:

Pada bulan keempat, fetus berukuran dua kali lipat
(dibandingkan sebelumnya). Ototnya pun mengejang. ;
n. Untuk detik 166-181, ganti ganti kode “”; (copy paste) dengan

script tulisan tersebut dibawah ini:

'Pada bulan kelima, fetus memiliki panjang hampir 21 cm
atau sekitar 9 inci. \n\n'

+'Detak jantungnya sekitar 140 kali/menit, dua kali lipat
orang dewasa. |

37.Simpan animasi ini dengan menekan Ctrl S.
38. Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl Enter.
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Puzzle Sistem Pencernaan Manusia

Pada contoh animasi kali ini, akan di buat puzzle sistem
pencernaan manusia interaktif. Dari kasus sederhana ini, Anda
akan bisa membuat puzzle lainnya dengan mudah karena prinsip
dasarnya persis sama.

Animasi pembelajaran interaktif ini menampilkan
susunan organ sistem pencernaan manusia yang harus
ditempatkan sesuai tempatnya.

Contoh gambar Puzzle Sistem Pencernaan Manusia:

PUZZLE SISTEM PENCERNAAN MANUSIA E

A

empedu hati

usus besar

o

pankreas

usus halus J

mulut dan kerongkongan lambung

Langkah-langkah untuk membuat animasi puzzle Sistem

Pencernaan Manusia:

1. Buka program Macromedia, kemudian buka file Sistem
Pencernaan Manusia.fla

2. Ubahlah Layer 1 menjadi layer Objek. Layer objek ini
disediakan untuk menyimpan objek-objek tubuh dan bagian
pencernaan lainnya.

3. Cari objek Tubuh Manusia di library dan drag ke stage.



Drag objek tubuh
manusia ke stage

4. Setelah objek tubuh manusia di letakkan di stage, selanjutnya

adalah menyiapkan tempat bagian-bagian sistem pencernaan

atau bisa juga disebut menyiapkan tempat objek pencernaan.

Contoh: objek Hati hanya bisa di tempatkan pada tempat

hati, dan tidak bisa di tempatkan selain dari tempatnya. Atau

bisa di ilustrasikan dengan permainan puzzle, dimana objek

harus ditempatkan pada tempatnya.

Langkah-langkah untuk penempatan objek pencernaan:

a. Cari objek t_mulut dari library kemudian drag objek
t_mulut dari library ke stage, lalu tempatkan seperti

gambar di bawah ini:

Drag objek
t_mulut ke

stage

[+

hati

larmbung
mulut_kerongkongan
pankreas

E_empedu

t_hati

E_lambung

E_mnuluk
t_pankreas
t_ususbesar
t_usushalus
Tubuh Manusia
usus_besar
usus_halus

Movie ©
Movie ©
Mowie ©
Mowie ©
Mowie ©
Mowie ©

Mowie ©

Movwie ©
Movwie ©
Movie ¢
Mowie ¢
Movwie ©
Movie ©
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b. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek

t_mulut dengan nama tempat_mulut.

[* ¥ Properties  Filters | Parameters
Mavie Clip ~ || Instance of:  t_mulut Calor: |Mone -
tempat_mulut h 4 SwWap... |
i) 57.3 X:I 154.8 Blend: |Normal =
H:| 141.9 v:l 111.2 ™ Use runtime bitmap caching

Cari objek t_lambung dari library kemudian drag objek
t_lambung dari library ke stage, lalu tempatkan seperti
gambar di bawah ini:

;| lambung Movie |

Drag objek ruluk_kerongkongan Movie ©
t_lambung ke stage pankreas Maovie ¢
t_empedu Mavie ¢
E_hati Mawie ¢

(X‘._? | t lambung
| b_muolut Movie |
t_pankreas Maovie ¢
t_usushesar Mavie ¢
t_usushalus Mavie ¢

Tubuh Manusia Maovie ¢

usus_besar Mavie ¢

. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek

t_lambung dengan nama tempat_lambung.

[ ¥ Properties  Fiters | Parameters
Movie Clip Instance of:  t_lambung Color: |Mone 2
[tempat Embunn o - [tempat ambung | Swap... |
Wl 95,5 wmflzz.e Blend: |Mormal 2
H| 1041 yaf241.5 ™ Use runtime bitmap caching

Cari objek t_empedu dari library kemudian drag objek
t_empedu dari library ke stage, lalu tempatkan seperti
gambar di bawah ini:



MNarme | Tvpe
| empedu Mavie ¢
hati Fiovie

Drag objek
t_empedu ke
stage lambung Mowie
muluk_kerongkongan Mowie

pankreas Mowie «

t_empedu
t_haki Movie
t_larbung Mavie
E_rnuluk Movie
t_pankreas Movie
t_ususbesar Mowie
t_usushalus Mowie ¢
Tubuh Manusia Maovwie ¢
usus_besar Movie ©

usus_halus Movie ¢

f. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek
t_empedu dengan nama tempat_empedu.

i % Properties  Filkers | Parameters

Movie Clip ~|| Instance of:  t_empedu Color: |Hone -
tempat_empedy gl Swap... |

w332 o lile Blend; |Marmal =
H:|2l.3 | 299.9 ™ Use runtime bitmap caching

g. Cari objek t_hati dari library kemudian drag objek t_hati
dari library ke stage, lalu tempatkan seperti gambar di
bawah ini:

hati Movie ¢

Drag Objek lambung Movie ¢

t_hati ke Stage mulut_kerongkongan Mavie ¢
pankreas Mavie ©
t_empedu Mavie ©
t_hati

t_lambung Mowie ©

E_mulat Movie ¢
t_pankreas Mavie ¢
t_ususbesar Mavie ©
t_usushalus Movie ©
Tubuh Manusia Movie ¢
usus_besar Movie ¢

usus_halus Mavie ¢
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h. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek t_hati
dengan nama tempat_hati.

¥ Properties | Filkers | Parameters
IMUV’IB Clip Instance of: t_hati Calor: INDHE 'I
tempat hat\ Sewap. .. I
W:|99-5 )<:|96-5 Blend: INDr’ma\ 'I
H1|74.U v:|237.3 I™ Use runtime bitmap caching

i. Cari objek t_pankreas dari library kemudian drag objek
t_pankreas dari library ke stage, lalu tempatkan seperti
gambar di bawah ini:

lambung Mowie

Drag objek
t_usushalus ke
stage

mulut_kerongkongan Movie
pankreas Mowvie 1
t_empedu Movwie
t_hati Movie 1
t_lambung Movie

t_rnulut Movie

t_pankreas

t_usushesar Mowie
t_usushalus Movie
Tubuh Manusia Movie

usis_besar Movwie

usus_halus Movie

j.- Pada Properties panel, isi instance name untuk objek
t_pankreas dengan nama tempat_pankreas.

# % properties  Filters | Parameters
Mavie Clip Instance of: t_pankreas Color: |None =
tEmpatJ:uankreas Swap... |
wela4o  wfizas Blend: |Mormal -
B
H:|28.1 4y | 350.9 [~ Use runtime bitmap caching

k. Cari objek t_usushalus dari library kemudian drag objek
t_usushalus dari library ke stage, lalu tempatkan seperti
gambar di bawah ini:
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k_empedu
t_hati

Drag objek
t_usushalus ke

stage t_lambung

]
k_rralut
k_pankreas
]

k_ususbesar

E_usushalus

Tubuh Manusia

Lsus_besar

usus_halus

Mavie ¢
Movie ©
Movie ¢
Mavie ¢
Movie €

Mavie (

Mavie (

Mavie ¢

Mavie (

I. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek

t_usushalus dengan nama tempat_usushalus.

# ¥ Pproperties  Filters | Parameters

IMowe Clip 'I Instance of:! t_usushalus Colar: |Mone 'I
Itampat_usushalus ‘v Swap. .. I
W:|93‘3 Hif 1131 Blend: |Mormal 'I
H;IQ?B | 378.2 ™ Use runtime bitmap caching

m. Cari objek t_ususbesar dari library kemudian drag

objek

t_ususbesar dari library ke stage, lalu tempatkan seperti

gambar di bawah ini:

E lambung

E mulut_kerongkongan
E parkreas
E) t_empedu
E] t_hati

E t_lambung
B t_mulut
EI t_pankreas
Rt usushesar
B t_usushalus
E Tubuh Manusia
E usus_hesar
B usus_halus

Drag objek
t_ususbesar ke stage

Movie
Mavie
IMavie
Movie
Mawvie
IMavie
Movie

Mavie

Movie
Movie
Mavie

IMavie
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n. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek
t_ususbesar dengan nama tempat_ususbesar.

| ¥ Properties  Fiters | Parameters
[Moviecip 7| mstance of:  t_ususbesar cobriftene 7]
o
R EEN Berd: [Momal 7]
R EEE I~ Use runtime bitmap caching
Nama objek Instance Name
t mulut Tempat_mulut
t_lambung Tempat_lambung
t_empedu Tempat_empedu
t_hati Tempat_hati
t_pankreas Tempat_pankreas
t_usushalus Tempat_usushalus
t_ususbesar Tempat_usus besar

5. Setelah tempat-tempat objek selesai ditempatkan, kini giliran
objek-objek dragable, yaitu objek-objek sebagai puzzle yang
bisa di drag and drop. Untuk memudahkan pencarian di
Library, cari objek-objek bagian sistem pencernaan yang
berwarna.

Langkah-langkah untuk penempatan objek berwarna:

a. Cari objek mulut_kerongkongan dari library kemudian
drag objek tersebut ke stage, lalu tempatkan seperti
gambar di bawah ini:

hati Morvie €
larnbung Marvie
mulut_kerongkongan
pankreas Movie ¢
t_empedu Marvie €
t_hati Marvie ¢
t_lambung Morvie ¢
E_rnuhut Morvie ¢
V t_pankreas Morvie ¢
t_ususbesar Mowvie ¢
l t_usushalus Mowvie ¢
[E Tubuh Manusia Movie ¢
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b. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek

mulut_kerongkongan dengan nama mulut.

¥ Properties
Mavie Clip 'I
mulut v\

Filters | Parameters

Instance of:

Swap...

mulut_kerongkongan

Color: [Mone 'I

w573 w2
e 1419y 4166

Blend: |Marmal 'I

I™ Use runtime hitmap caching

Cari objek lambung dari library kemudian drag objek

tersebut ke stage, lalu tempatkan seperti gambar di bawah

ini:

ovie ¢

Mavie ¢

mulut_kerongkongan Maovie ¢
pankreas Maovie ¢
t_empedu Maovie ¢
t_hati Maovie ¢
t_lambung Maovie ¢
t_rnulut Mo ¢
t_pankreas Maovie ¢
t_ususbesar Maovie ¢
t_usushalus Maowie ¢
Tubuh Manusia Maovie ¢

d. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek

lambung dengan nama lambung,.

¥ Properties

Maovie Clip h

lambung .

Filters | Parameters

Colar: |Mone 'I

Instance of:

owap... |

lambung

w| 9.5 x:|5?7‘3
He| Lo4.1 v:|437‘5

Blend: |Mormal 'I

™ Use runtime bitmap caching

e. Cari objek empedu dari library kemudian drag objek

tersebut ke stage, lalu tempatkan seperti gambar di bawah

mi:
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Mame Type &
s a
E hati Movie ¢
] lambung Movie —
E E' mulut_kerongkongan Movie ¢
El pankreas Movie ©
El k_empedu Movie ©
E] t_hati FMavie ¢
E' t_lambung Movie ©
E' E_rmulut Mavie ©
E' k_pankreas Mavie ©
J E' k_usushesar Mavie ©
E' k_usushalus Mavie ¢
EX| Tubuh Manusia Movie ¢

f. Pada Properties panel, isi instance name

untuk objek

empedu dengan nama empedu.

¥ Properties
Mavie Clip h
empedu v\

Filters | Parameters

Calor: |Mone o

Instance af;

Swap...

empedu

w33z wf[nza
HEEEGE

Blend: |MNormal 2

™ Use runtime bitmap caching

g. Cari objek hati dari library kemudian drag objek tersebut

ke stage, lalu tempatkan seperti gambar di bawah ini:

] empedu Movie |
Movie |

[ ] mulut_kerangkongan Mavie |
pankreas Movie |
_empedu Movie |
b_hati Movie |
_lambung Movie |
_mulut Mavie |
_pankreas Movie |
_ususbesar Movie
t_usushalus Movie |

h. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek hati

dengan nama hati.

I ¥ Properties

=

Ianie Clip 'I

Filters | Parameters

Ihati w Swap... I

Color: INnne 'I

Instance of:  hati

W;IQQ‘S [ 559.0

Blend: INDrmaI 'I

I Use runtime bitmap caching




i. Cari objek pankreas dari library kemudian drag objek
tersebut ke stage, lalu tempatkan seperti gambar di bawah

§ 5.

B

AN

ermpadu Mavia ©
hati Marvie ¢
lambung Movie ¢

muluk_kerongkongan Movie ¢

t_empedu Movie ©
t_haki Movie ¢
t_lambung Movie ¢
t_mulut Mavie ©
t_pankreas Movie ©
t_ususbesar Movie ¢
t_usushalus Movie ¢
Tubuh Manusia Movie ¢

j- Pada Properties panel, isi instance name untuk objek

pankreas dengan nama pankreas.

IMDVIB Clip I

pankraas

#¥ properties  Filters | Parameters

Instance of:

Swap. ..

pankreas

Color! |Mons vI

w;|34‘u %[ 559.4
H;|za‘1 [ 294.1

Blend: |Marmal 'I

I Use runtime hitmap caching

k. Cari objek usus_halus dari library kemudian drag objek
tersebut ke stage, lalu tempatkan seperti gambar di bawah

ini:

i

~
J

pankreas Marvie |
t_empedu Mawie (
t_hiati Mavie ¢

t_larmbung Mawie
b_mulut Movie ¢
t_pankreas Miwie ¢
t_usushesar Movie ¢
t_usushalus Miwie ¢
Tubuh Marusia Movie (|

usus_hesar Mavie ¢
8 usus_halus
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1. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek

usus_halus dengan nama usushalus.

¥ Properties  Fiters | Parameters
Movie Clip I Instance of:  usus_halus Color: |Mane -
ususha\us Swap...
Wl %63 wm| 4707 Blend: |[Mormal -
H:|%7.8 wi| 357.1 ™ Use runtime bitmap caching

m. Cari objek usus_besar dari library kemudian drag objek

tersebut ke stage, lalu tempatkan seperti gambar di bawah

ini:

mulut_keronghkongan Movie ¢
pankreas Morvie ¢
t_empedu Morvie ¢
t_hati Movie ¢
t_lambung Movie ¢
E_mulut Mowie ¢
t_pankreas Morvie ©
t_ususbesar Morvie ¢
t_usushalus Movie ¢
Tubuh Manusia Movie ¢
iﬂ usus_besar Fovie «
usus_halus Movie ¢

n. Pada Properties panel, isi instance name untuk objek

usus_besar dengan nama ususbesar.

¥ Properties  Filters | Parameters
Maovie Clip Instance of:  usus_besar Color: |None i
ususbesar Swap...
Wil 124.6 | 441.2 Blend: |Normal -
Hi|166.9  y|62.8 I™ Use runkime bitmap caching

0. Dengan menggunakan Text Tool A , berilah nama setiap

objek sesuai dengan namanya seperti contoh di bawah ini:
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PUZZLE SISTEM PENCERNAAN MANUSIA

empedy ’
usus besar hati

' ks
usus halus J

Nama objek Instance Name
Mulut_kerongkongan | Mulut
Lambung Lambung
Empedu Empedu
Hati Hati
Pankreas Pankreas
Usus_halus Usushalus
Usus_besar Ususbesar

6. Tambahkan layer baru dan beri nama layer Action.
7. Klik kanan Frame 1 layer Action lalu klik Actions.

&30 5 10 15 20

Create Mation Tween

Insert Frame
Remove Frames

Insert Keyframe

Insert Blank Kevframe

Clear Keyframe

Convert to Keyframes
Convert ko Blank Keyframes

Cut Frames
Copy Frames
Faste Frames
Clear Frames
Select All Frames

Reverse Frames
Synchranize Symbols
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8. Copy paste script berikut ini (file script telah disediakan di

Flashdisk dengan nama file: Sistem Pencernaan Manusia
Script)
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9. Untuk menjalankan animasi tekan Ctrl Enter.
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FLASH DAN
POWERPOINT

Membuat Slide Presentasi dengan Macromedia Flash

Meskipun membuat slide presentasi dengan Macromedia
Flash Pro 8 lebih susah dibandingkan dengan Microsoft Power
Point, namun membuat slide presentasi dengan Macromedia
Flash Pro 8 dapat menghasilkan slide presentasi yang lebih
menarik dan lebih dapat memberikan banyak manfaat. Dengan
Macromedia Flash Pro 8 kita dapat menggunakan dasar
pembuatan slide presentasi ini untuk membuat jenis presentasi-
presentasi lain yang dapat ditambahkan animasi yang lebih
lengkap dan menarik.

Dalam pembuatan slide presentasi dengan Macromedia
Flash Pro 8, objek-objek seperti tombol atau button, background
dan teks sebaiknya diletakkan dalam layer yang berbeda. Hal ini
dimaksudkan agar objek dapat dikontrol dengan baik. Modul
kali ini membahas pembuatan slide presentasi dengan dokumen
slide-slide kosong yang sudah disediakan oleh Macromedia
Flash Pro 8. Kita hanya perlu menambahkan efek-efek animasi
teks atau gambar dan tombol navigasi antarslide. Sebelum
membuat slide presentasi sebaiknya Anda siapkan isi dari slide
presentasi, teks atau gambar yang ingin dimasukkan ke dalam
slide, tombol-tombol dan suara/musik yang mendukung
presentasi (jika diperlukan).

Kali ini kita akan berlatih membuat 6 slide presentasi.
Berikut ini contoh teks yang akan ditampilkan pada slide
presentasi:



Slide
ke-

Isi dari slide

TRIK BELAJAR MEMBUAT ANIMASI DENGAN
MACROMEDIA FLASH 8

Untuk membuat animasi dengan Macromedia Flash 8§,
Anda harus berlatih terlebih dahulu : Animasi Dasar,
Membuat Tombol, dan Mengontrol Movie Clip.

Animasi Dasar. Animasi dasar terdiri dari animasi Motion
Tween, Shape Tween dan Motion Guide

Membuat Tombol. Untuk membuat tombol Anda dapat
mebggunakan teks, gambar ataupun gabungan antara teks
dan gambar,. Selain itu Anda dapat juga menggunakan
tombol yang ada di Library flash.

Mengontrol Movie Clip. Movie Clip memiliki peran
penting dalam pembuatan animasi. Dengan Movie clip
objek-objek dalam flash dapat di kontrol dengan baik dan
dapat membuat animasi lebih menarik dan interaktif

Trik lebih lanjut: banyak berlatih, mencari tutorial-tutorial
di internet dan mengikuti pelatihan tentang animasi flash

Langkah-langkah pembuatan slide presentasi dengan

Macromedia Flash Pro 8 berdasarkan isi teks pada tabel di atas:
1. Buka program Flash, lalu buka dokumen baru dengan meng-

klik menu File, New, lalu pilih dan klik Flash Slide
Presentation dan klik OK.

General | Templates |

Type:

Klik ini lalu
klik OK

a Flash Document

=
&l
&1 Actionscript File
ol

"'_Fl Flash JavaScript File
ig] Flash Project

Flash Slide Presentation
Flash Form Application

| ActionScript Communication File
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2. Pada tampilan awal secara otomatis di sebelah kiri stage
sudah terdapat 1 slide. Karena kita akan membuat 6 slide
presentasi, maka kita tambahkan 5 slide lagi dengan meng-
klik tanda (+) atau klik kanan pada slidel kemudian Insert
Screen.

qp =

= presentation
Bisa juga

Klik ini
untuk
menambah

klik tanda .
menambah Insert Mested Screen
slide Insert Screen Type .3

Cut

Copy

Paste

3. Jika ingin menggunakan background yang sama untuk
semua slide, maka Anda gunakan background pada panel
Properties dan tidak perlu menggunakan layer khusus
background.

£ Properties  Filters | Parameters

Document Size: 550 400 pizels | Background: E Frame rate: |12 fps
Unkitled-4 Publish: Sektings... | Player: 8  ActionScript: 2 Profile: Default

Device: Settings... |

4. Tetapi, pada contoh kali ini digunakan background yang
berbeda untuk beberapa slide. Pada Slide 1, buat layer
Background, kemudian klik Rectangle Tool, pilih warna
sesuai dengan keinginan Anda. Jangan lupa untuk mengunci
layer Background agar tidak bergerak ketika kita mengedit

pada objek-objek yang terdapat pada slide.
| Timeine || <= | () presentation [ sidet

&0 5 10 is 20 £ 20 35 w0 S 50 55

vyt @ || 4] B0 ®m| e o [oe X
a9 =

=] presentation
slide1
slide2
slide3
|

-

slided
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5. Pada Slide 1, tambahkan 2 layer dan masing-masing beri
nama: teks-1dan teks-2. Pada layer teks-1 buat teks: “TRIK
BELAJAR MEMBUAT ANIMASI” sedangkan pada layer
teks-2: “DENGAN FLASH 8”. Ubah masing-masing teks
menjadi Movie Clip dengan menekan F8 dan tambahkan
animasi Create Motion Tween, sehingga bentuk layer
menjadi seperti berikut:

[ Background
ETE] @ |4 & B e [oes [z
dh =

[0 shaer

e TRIK BELAJAR MEMBUAT ANIMASI
DENGAR: FLASH 8

slide3

Keterangan dari gambar laver di atas:

a. Layer Background perlu ditambahkan frame sampai
dengan frame 25 dengan menekan F5, lalu ubah
background menjadi Graphic dengan menekan tombol F8.

b. Layer teks-1 : Frame 1 sampai dengan Frame 15 di
gunakan untuk menggerakkan teks 1 dari luar stage
sebelah kiri ke tengah-tengah stage dengan Motion
Tween. Frame 15 sampai Frame 25 adalah animasi Motion
Tween dengan teks 1 berputar.

c. Layer teks-2: dimulai dari frame 15, setelah teks 1 sampai
tengah-tengah stage, muncul teks 2 dari luar stage sebelah
kanan ke tengah-tengah stage dan di tambahkan Motion
Tween sampai Frame 25.

6. Tambahkan 1 layer dan beri nama layer Action lalu tekan F6
pada frame terakhir yaitu Frame 25 dan tekan F9 dan
tambahkan script stop(); untuk menghentikan animasi.

7. Tambahkan 1 layer dan beri nama layer Tombol, kemudian
masukkan tombol Next dari Library. Tombol ini digunakan
untuk menuju ke slide berikutnya (slide 2). Anda juga dapat
menambahkan efek suara pada tombol.
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8. Klik Tombol, pilih menu Window, Behaviours (Shift+F3).
Setelah itu klik tanda (+) di kiri atas, pilih Screen dan klik Go

to Slide.
I B
i w Behaviors =8 ]
i v Behaviors =
'ﬁE 'ﬂ% rounded grey ...
Data d ﬂ = '% rounded arey ...
Klik tanda Embedded Videa
+ ini Media 3
Movieclip 3
Projectar »
Screen 4 G ko First Slide
Sound 2 Go ko Last Slide
Wb 2 Go ko Mext Slide
(T======= Go to Previous Slide
Hide Screen
Showe Screen

9. Pilih Presentation dan klik slide2. Sebenarnya Anda dapat
memilih submenu Screen, Go to Next Slide secara langsung.
Namun tujuan agar tidak memilih langsung mengunakan Go
to Next Slide adalah supaya Anda dapat memilih slide yang
dituju tidak hanya slide berikutnya, karena hal ini untuk
mengantisipasi jika Anda ingin menuju slide sembarang.

Ithls._parent. slide2

EIEl prezentation ;I
[ side i
% Relative " Absolute
Select Screen:
Coree|
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10.Slide presentasi akan lebih menarik jika Anda berikan efek
transisi, caranya: pilih Slidel lalu klik menu Window,
Behaviours (Shift+F3). Klik tanda (+) lalu pilih dan klik
Screen, Transition.

ii w Behaviors

ar) 1 slidet, =slidel=

i1

Data L3
Embedded Widea » L.
Media 3
Movieclip 3

3 Go ko Firsk Slide
Sound 3 Go ko Lask Slide
Wweh 3 G0 ko Mext Slide

G0 ko Previous Slide

5o ko Slide
Hide Screen
Shows Screen
Transition

11. Pada kotak dialog Transition pilih efek Zoom lalu klik OK.

Wipe = Di . . - o

ot I t
Pixel Dizsolve reesen " Y
Blincls Duration 2
Fade
Fly Easing Mone -
Zoom
Sguesze
Fotate
Photo -

The screen zooms in or out,
Carcel |

12. Untuk mengecek tombol yang dibuat berfungsi atau tidak,
Anda dapat melakukan test movie dengan tombol
Ctrl+Enter.

13.Selanjutnya kita bekerja pada slide 2, dengan meng-klik
Rectangle Tool lalu buat background yang berbeda dengan
background pada slide 1, kemudian kunci background.
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14. Berikut ini adalah susunan layer dan urutan animasi pada
slide 2:

Timelne || @5 | ) presentation [ sidez

e 5 40 B I T T 22 U I F TR T R —

Untuk membuat animasi dengan Flash 8,
Anda harus berlatih dahulu:

| I| shidet 1. Animasi Dasar

2. Membuat Tombol

| staes

3. Mengontrol Movie Clip

| slided

Keterangan dari gambar layer di atas:

a. Pada layer Background dibuat sampai dengan frame 20.

b. Pada layer teks 1 buat teks: “Untuk membuat animasi
dengan Flash 8, Anda harus berlatih dahulu”. Ubah teks
menjadi tombol atau Button dengan menekan tombol F8
pada keyboard dan beri efek pada tombol. Berikan efek
Motion Tween sampai dengan frame 5, yang bergerak
dari luar stage atas ke tengah stage. Setelah itu
tambahkan frame sampai dengan frame 20 dengan
menekan F5.

c. Pada layer teks 2 buat teks: “Animasi Dasar”. Ubah teks
menjadi tombol atau Button dengan menekan tombol F8
pada keyboard dan beri efek pada tombol. Berikan efek
Motion Tween dari frame 5 sampai dengan frame 10, yang
bergerak dari sebelah kiri luar stage ke tengah-tengah
stage. Setelah itu tambahkan frame sampai dengan frame
20 dengan menekan F5.

d. Pada layer teks 3 buat teks: “Membuat Tombol”. Ubah
teks menjadi tombol atau Button dengan menekan tombol
F8 pada keyboard dan beri efek pada tombol. Berikan efek
Motion Tween dari frame 10 sampai dengan frame 15,
yang bergerak dari sebelah kanan luar stage ke tengah-
tengah stage. Setelah itu tambahkan frame sampai dengan
frame 20 dengan menekan F5.
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e. Pada layer teks 4 buat teks: “Mengontrol Movie Clip”.
Ubah teks menjadi tombol atau Button dengan menekan
tombol F8 pada keyboard dan beri efek pada tombol.
Berikan efek Motion Tween dari frame 15 sampai dengan
frame 20, yang bergerak dari luar stage bagian bawah ke
tengah-tengah stage.

f. Pada layer Action, tambahkan keyframe F6 pada frame
20, lau tekan F9 pada Frame 20 kemudian isi perintah
scipt stop();

g. Pada layer Tombol, buat frame sampai dengan frame 20
dengan menekan F5, kemudian masukkan tombol Prev
dari Library. Tombol ini digunakan untuk menuju ke slide-
slide sebelumnya (slide 1). Pilih tombol Prev lalu klik
menu Window, Behaviors (Shift+F3). Klik tanda (+) di
kiri atas lalu klik Screen, Go to Slide. Pilih presentation
slidel.

15.Klik pada tombol di layer teks 2 pada slide 2, kemudian pilih
menu Window, Behaviors (Shift+F3). Klik tanda (+) di kiri
atas lalu klik Screen, Go to Slide. Pilih Presentation lalu klik
slide3.

Select Screen

Ithis._parent.slideB

0D s =
LS chides _Iv
A »
i+ Relative i Absolute

Select Screer:

Ok I Cancel |

16. Ulangi langkah 15 untuk membuat tombol pada layer teks 3
dan teks 4. Tombol pada layer teks 3 menuju ke slide 4
sedangkan tombol pada layer teks 4 menuju ke slide 5.

17. Tekan tombol Ctrl+Enter untuk mengecek apakah tombol
yang dibuat sudah dapat berfungsi atau belum.

18.Selanjutnya kita bekerja pada slide 3. Slide 3 merupakan
submenu Animasi Dasar. Untuk background pada slide 3
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sampai dengan slide 5 sama dengan slide 2. Agar sama, maka
kita Copy background yang ada pada slide 2. Buka terlebih
dahulu kunci yang ada pada layer background slide 2.
Kemudian klik Frame 1 layer Background pada slide 2,
kemudian klik menu Edit, Copy (Ctrl+C), lalu klik Frame 1
layer background pada slide 3 lalu klik menu Edit, Paste in
Place. Ubah nama layer menjadi background.
19. Berikut ini susunan layer pada slide 3:

| Timeline || <= | [0 presentation [ sidea

SE0OE s w5 m s 0w = 0w = s S @ e M
[P teks L |
7 background &0
e @ ||+ o) ) T ek [om
qp =
Animasi Dasar terdiri dari:
u e 1. Animasi Motion Tween
m e 2. Animasi Shape Tween, dan
3. Animasi Motion Guide
I I slided
B staes
slide6

Keterangan dari gambar layer di atas:

a. Layer background dibuat satu frame saja dan kunci layer.

b. Layer teks, berisi judul: “Animasi Dasar” dan isi:
“Animasi dasar terdiri dari: animasi Motion Tween,
Shape Tween dan Motion Guide”.

c. Dalam layer tombol terdapat dua tombol yaitu tombol
untuk menuju slide 2 dan tombol untuk menuju slide 4.
Untuk memasukkan tombol next dan prev , klik menu
Windows, Common Libraries, Button. Klik tombol next
trus klik menu Window, Behaviors, klik tanda (+) lalu
klik Screen, Go to Slide, pilih Presentation, Slide 2. Klik
tombol prev trus klik menu Window, Behaviors, klik
tanda (+) lalu klik Screen, Go to slide, pilih Presentation,
Slide 4.



this._parent. slidez

o D slide1

LT chide=

&0 Relative

this._parent.slided

EI slide>

..r 1 <lidae

&0 Belative

d. Tambahkan efek Blinds pada slide 3. Dengan cara: Pilih
slide 3 lalu klik menu Window, Behaviors, klik tanda (+)
lalu klik Screen, Transition dan pilih Blinds.

Iris: [« -

Wipe Direction:  In Out -

Pixel Dizsolve Duration: 2 [Seconds)

Blincls

Facle Easing: Mone [
Fly

Zeom otinas: [0 ] @59

Squeeze

Rotate |~ Dimension: 2 e 2 ) Ho

Animated mask of rectangles that squeeze to
reveal the nest screen,

Cancel |

20.Selanjutnya kita bekerja pada slide 4. Susunan layer pada
slide 4 sama dengan slide 3, yang berbeda hanya pada isi teks
dan tombol. Berikut ini susunan layer pada slide 4:
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Tmeline || <3 | [ presentation [ slided

=50

(D teks m
[ background [E ]
PR ]

Membuat Tombol:

untuk membuat tombol Anda dapat
menggunakan teks, gambar atau

gabungan antara teks dan gambar.

Keterangan dari gambar laver di atas:

a. Layer Background sama dengan background slide 2 dan
slide 3.

b. Layer teks, judul: “Membuat Tombol” dan isi: “Untuk
membuat tombol Anda dapat menggunakan teks, gambar
ataupun gabungan antara teks dan gambar”.

c. Layer tombol terdapat dua tombol yaitu tombol untuk
menuju slide 3 dan tombol untuk menuju slide 5.(caranya

sama untuk membuat tombol pada slide 3).
d. Tambahkan efek transisi Photo pada slide 4.
21. Susunan layer pada slide 5 juga sama dengan slide 3 dan slide

[ Timetine 7@ | £ presentation [ sid=s
SEEICE w5 @ B BB & & BB 65w
(2 teks |
[ background &0
e <540 @ |4 )| | 2 [3akes 06 4

Mengontrol Movie Clip:

Movie Clip memiliki peran penting dalam pembuatan
animasi. Dengan Movie Clip objek-objek dalam flash
dapat dikontrol dengan baik dan dapat dibuat

animasi yang menarik dan interaktif




Keterangan dari gambar laver di atas:

a.

b.

Layer Background sama dengan background slide 2, 3
dan 4.

Layer teks, judul: “Mengontrol Movie Clip” dan isi:
“Movie Clip memiliki peran penting dalam pembuatan
animasi. Dengan Movie Clip objek-objek dalam flash
dapat dikontrol dengan baik dan dapat dibuat animasi
yang menarik dan interaktif”.

Layer tombol terdapat dua tombol yaitu tombol untuk
menuju slide 4 dan tombol untuk menuju slide 6.(caranya
sama untuk membuat tombol pada slide 4).

d. Tambahkan efek transisi Wipe pada slide 5.

22. Untuk slide 6, dibuat berbeda dengan slide-slide sebelumnya.

Berikut susunan layer pada slide 6:

[Tmetne [T <= || =] presereation
i W =11

Trik Lebih Lanjut:

3. Mengikuti forum-forum tentang
animasi flash

Keterangan dari gambar laver di atas:

a.

b.

Background pada slide 6 sama dengan background pada
slide 1. Tambahkan frame (F5) sampai dengan frame 30.
Layer teks-1, isi teks: “Trik lebih lanjut”. Buat animasi
Motion Tween, sampai dengan frame 5, teks bergerak dari
sebelah kiri stage ke sebelah kanan stage, dari frame 6
sampai dengan frame 15, teks bergerak dari sebelah
kanan stage ke tengah tengah stage dan dari frame 16
sampai dengan frame 30, teks kembali lagi ke posisi
semula.

Layer teks-2, isi teks: “Banyak berlatih”. Klik Frame 10
lalu tekan Fé.
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d. Layer teks-3, isi teks: “Mencari tutorial-tutorial di
internet”. Klik Frame 11 lalu tekan F6 sampai dengan
frame 20.

e. Layer teks-4, isi teks: “Mengikuti forum-forum tentang
animasi Flash”. Klik Frame 21 lalu tekan F6 sampai
dengan Frame 30.

f. Layer hiasan: buat hiasan di akhir presentasi dan letakkan
di tengah stage.Tambahkan keyframe (F6) sampai dengan
frame 11, setelah itu pilih bintang dan ganti warna
menjadi biru. Tambahkan keyframe (F6) sampai dengan
frame 21, kemudian pilih bintang dan ganti warna
menjadi merah. Tambahkan keyframe (F6) kembali
sampai dengan frame 30, kemudian pilih bintang dan
ganti warna menjadi kuning (warna semula).

g. Layer tombol: berisi satu tombol saja, yaitu hanya tombol
untuk menuju ke slide sebelumnya (sebaiknya langsung
menuju slide 2). Tambahkan keyframe (F6) pada frame 30,
agar tombol tidak berkedap-kedip saat dilakukan test
movie.

h. Lakukan test movie Ctrl+Enter untuk melihat hasil slide
presentasi yang Anda buat.

i. Jika Anda ingin menambahkan efek suara pada tombol,
maka Anda klik dua kali tombol yang ingin beri efek
suara, setelah itu tambahkan satu layer dan beri nama
layer suara. Drag file suara yang sudah ada pada Library
ke stage. Pastikan bahwa Anda hanya menambahkan
keyframe (F6) pada efek Down saja, yang mengakibatkan
tombol berbunyi jika ditekan.

j- Anda cukup menambahkan suara dua kali saja, yaitu
pada tombol untuk menuju slide sebelum dan
sesudahnya.

k. Lakukan test movie Ctrl+Enter untuk melihat hasil suara
yang sudah Anda tambahkan pada tombol.

23. Langkah-langkah pada tutorial ini hanyalah salah satu
contoh saja. Kini Anda dapat mengkreasi sendiri slide-slide
presentasi yang Anda buat dengan menambahkan
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background, suara atau tombol yang menarik. Pemilihan
warna berpengaruh terhadap slide presentasi yang Anda
buat, sehingga perhatikan dengan baik ketika Anda akan

memilih warna.

B. Integrasi Animasi Flash dengan Microsoft Powerpoint
Presentasi dengan mengunakan Microsoft PowerPoint
mempunyai kelemahan dalam membuat animasi. Animasi yang
dihasilkan terbatas pada animasi-animasi yang telah disediakan
oleh Microsoft PowerPoint. User tidak bisa menentukan animasi
sesuai dengan keinginan. Masalah diatas dapat diatasi dengan
menggunakan Macromedia Flash. Macromedia Flash merupakan
sebuah program aplikasi standar authoring tool profesional yang
digunakan untuk membuat animasi vektor dan bitmap yang
sangat menakjubkan untuk membuat suatu situs web, presentasi
multimedia yang interaktif, menarik dan dinamis. Microsoft
PowerPoint mempunyai fasilitas Shockwave Flash Object untuk
mengintegrasi animasi Flash dengan Microsoft PowerPoint.
Integrasi animasi Flash dengan Microsoft PowerPoint dapat
digunakan untuk membuat desain presentasi menjadi lebih
menarik, interaktif dan dinamis.
1. Mengubah Presentasi Powerpoint ke dalam Macromedia
Flash
Langkah-langkah untuk mengubah powerpoint ke
dalam Macromedia Flash adalah:
a. Buka slide powerpoint yang ada pada komputer Anda
b. Klik File, Save As, lalu pada Save as type pilih windows

metafile lalu klik Save.
1k

Save in:

iy Rocent
B ogeuments
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c. Tampak kotak dialog dengan pertanyaan “ apakah anda
mau menyimpan semua slide, maka jawaban adalah
setiap slide (every slide).

zl

o
\!l) Do vou want to export every slide in the presentation or only the current slide?

Current Slide Only | Cancel I

d. Buka program Macromedia Flash
e. Klik menu File, Import, Import to Stage, lalu pilih slide
.wmf yang akan di impor lalu klik Open.
f. Setelah itu kita dapat mengedit slide yang telah di impor
ke flash sesuai dengan keinginan kita.
Dalam mengubah PowerPoint ke dalam Macromedia
Flash terdapat beberapa kelemahan antara lain kita harus
menata ulang tampilan PowerPoint pada Flash dan sangat
tidak efisien kalau Slide yang akan di ubah terlalu banyak
jumlahnya.

. Memasukkan Animasi Flash ke dalam Powerpoint

Sebelum di integrasikan dengan  Microsoft
PowerPoint, animasi Flash harus disimpan dengan format
file *.swf terlebih dahulu. Selain itu file *.swf harus disimpan
dalam folder atau direktori yang sama dengan dokumen
presentasi yang dibuat dengan Microsoft PowerPoint.
Misalkan nama file Macromedia Flash adalah seminar.swf
dan nama dokumen Microsoft PowerPoint adalah presentasi
seminar.ppt, maka file seminar.swf dan presentasi
seminar.ppt harus berada dalam direktori atau folder yang
sama (Luman, 2003).

Fle Edt View Go Favoites Took Help
\J/ 3 w3 o ey
R A I N = N N B O a
Back Fomerd Up Cut Copy  Paste Undo Delete  Properties | Views
Address ILI IC:\My DocumentsiManhattan
Folders X || Name | Size| Type |
:A Desklop a }.ganh passw fla 28KB  Flash Document
B My Computer }Main fla 1.388KB  Flash Document
| 34 Floppy (&) [ seminat fla 9B Flash Document
Ll 5 ganti passw.swf BKEB  Flash Movie
22 gvautg avg (% Main, sk 19KE Flash Movie
Cw s SKB  Flash Movie
-0 Bugs BB Miciosaft Power.




File seminar.swf dan presentasi seminar.ppt pada
gambar di atas terletak pada folder yang sama. Untuk
mengecek letak file dapat dilihat melalui Windows Explorer.

Langkah-langkah untuk melakukan integrasi animasi

Flash dengan Micosoft PowerPoint adalah sebagai berikut :
a. Pastikan letak file animasi Flash (Flash Movie) terletak
pada folder yang sama.

b. Buka Program Microsoft PowerPoint.
c. Melalui menu View pilih Toolbar, Control Toolbox. Di
layar terdapat kotak Comntrol Toolbox dengan beberapa

item pilihan.

o
I~ I=ti
— W
==
i —
— il
e
o |
[ =2

Klik more
control

d. Pilih tombol More Controls % di kotak Control

Toolbox.

e. Pilih Shockwave Flash Object pada pilihan More Control.

Bleel L T &
g‘}d»@'ﬁg 7]

ScaleBvr Jdass

ScriptEditoe Cantral
ScrgrCtrl COass

ZelTree Class
SetBvr (dazs
Setup Class
=h

Sax Bacic Engine Contral - Fra (MFC 4,20

ScriptContral Object

Seleckar Knoo Ackivel Conkral

=

i

254 corcrols

Klik
shockwave
flash object
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f. Pointer mouse berubah menjadi tanda plus (+). Buat kotak
di layar dengan klik and drag pointer mouse sehingga di
layar terdapat objek persegi panjang dengan dua buah

diagonalnya.

g. Klik tombol Properties di kotak Control Toolbox.
h. Ketikkan file Flash Movie yang akan diintegrasikan ke
Microsoft PowerPoint pada pilihan Movie. Misalkan

seminar.swf.

kwaveFl ShockwaveFls = l
Alphabetic | categorized |
-

E ant False
Ermnbed oy ie
Flashvars

Fr armeniunm 1
Height
(=1 192
Loop True
e

Flaying
[salivy 1
[salivy =
E -

8
isible

icdth 282
WMGde wirndow

Property Pages @

Flash Properties ‘

Movie URL [e \flathome swi

BassURL |

Qualty W~ P ¥ Loop

Scale I~ DeviceFont W ShowMenu

Align [ T EmbedMovie

WindowMode [Windw  v|  BackgoundColr |
’T‘ Cancel | apply ‘ Hep

i. Untuk menjalankan presentasi tekan F5 di keyboard.

Memasukkan animasi Flash ke dalam PowerPoint
jauh lebih efisien daripada mengubah Powerpoint menjadi

animasi Flash.
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