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PENDAHULUAN

Animasi merupakan salah satu bentuk visual bergerak yang dapat dimanfaatkan untuk

menjelaskan materi pelajaran yang sulit disampaikan secara konvensional. Dengan

diintergrasikan ke media lain seperti video, presentasi, atau sebagai bahan ajar tersendiri

animasi cocok untuk menjelaskan materi-materi pelajaran yang secara langsung sulit

dihadirkan di kelas atau disampaikan dalam bentuk buku. Sebagai misal proses bekerjanya

mesin mobil atau proses terjadinya tsunami.

Dengan tujuan memberi pengetahuan dasar tentang bagaimana membuat animasi kepada

para pengajar/guru modul Pembuatan Animasi dengan Flash 8 ini ditulis. Modul ini berisi 10

kegiatan belajar yaitu:

KEGIATAN 1 : Mengenal Animasi

KEGIATAN 2 : Mengenal Flash 8

KEGIATAN 3 : Menggambar Bentuk Dasar, Menggunakan Warna, dan Mengimpor
Gambar

KEGIATAN 4 : Membuat Animasi Objek Bergerak

KEGIATAN 5 : Membuat Animasi Teks berubah Warna

KEGIATAN 6 : Membuat Animasi dengan Masking dan Path

KEGIATAN 7 : Memberi Suara pada Animasi

KEGIATAN 8 : Membuat Tombol Kontrol (play dan stop) untuk Animasi

KEGIATAN 9 : Membuat Animasi Proses Metamorfosis Kupu-Kupu

KEGIATAN 10 : Mempublish dan Mengekspor File

Setelah mengikuti kegiatan-kegiatan belajar tersebut diharapkan Anda dapat membuat

animasi sederhana dengan menggunakan Flash 8. Dengan pengetahuan dasar pembuatan

animasi ini serta pengetahuan lain dari modul-modul pelatihan pemanfaatan ICT, diharapkan

Anda dapat mengembangkan bahan ajar yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh

siswa.

Selamat Belajar.
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Kegiatan Belajar 1
MENGENAL ANIMASI

TUJUAN

Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat menyebutkan:

prinsip animasi,
jenis-jenis animasi, dan

macam-macam software yang dapat digunakan dalam pembuatan animasi.

URAIAN MATERI

A. Prinsip Dasar Animasi

Animasi berasal dari kata "Animation” yang dalam bahasa Inggris "to animate” yang
berarti menggerakan.

Jadi animasi dapat diartikan sebagai

menggerakan sesuatu (gambar

'l-*AﬂiI:ilommer Ju!w?-— ‘“H ..L!W' "
atau obyek) yang diam. mm X
Sejarah animasi dimulai dari jaman A N [\‘A‘P\ s [\'A [\‘L A\ A‘ Nﬁ
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. L : . 3
lukisan pada dinding goa di Spanyol "/M A‘-’.\\ 8 l“\’ ) :_, (A ‘ﬁ ol
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“ LN F/& [‘\\ ?ﬂ\\\l .&‘5\\")‘%}\. W f&
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yang menggambarkan "gerak” dari
binatang-binatang. Pada 4000 tahun
yang lalu bangsa Mesir juga mencoba .
menghidupkan suatu peristiwa ‘ ' < 4:\‘/\‘ lj 2 m‘ fh l\-lm 4

dengan gambar-gambar yang dibuat berurutan pada dinding.

Sejak menyadari bahwa gambar bisa dipakai sebagai alternatif media komunikasi, timbul
keinginan menghidupkan lambang-lambang tersebut menjadi cermin ekspresi
kebudayaan. Terbukti dengan diketemukannya berbagai artefak pada peradapan Mesir
Kuno 2000 sebelum masehi. Salah satunya adalah beberapa panel yang

menggambarkan aksi dua pegulat dalam berbagai pose.

Animasi sendiri tidak akan pernah berkembang tanpa ditemukannya prinsip dasar dari
karakter mata manusia yaitu: persistance of vision (pola penglihatan yang teratur). Paul
Roget, Joseph Plateau dan Pierre Desvigenes, melalui peralatan optic yang mereka

ciptakan, berhasil membuktikan bahwa mata manusia cenderung menangkap urutan
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gambar-gambar pada tenggang waktu tertentu sebagai suatu pola. Dalam

perkembangannya animasi secara umum bisa didefinisikan sebagai:

Suatu sequence gambar yang diekspos pada tenggang waktu tertentu
sehingga tercipta sebuah ilusi gambar bergerak
B. Jenis-Jenis Animasi

Dilihat dari tehnik pembuatannya animasi yang ada saat ini dapat dikategorikan menjadi

3, yaitu:

1. Animasi Stop-motion (Stop Motion Animation)

2. Animasi Tradisional (Traditional animation)

3. Animasi Komputer (Computer Graphics Animation)

1. Stop-motion animation

Stop-motion animation sering pula disebut claymation karena dalam
perkembangannya, jenis animasi ini sering menggunakan clay (tanah liat) sebagai
objek yang digerakkan . Tehnik stop-motion animation merupakan animasi yang
dihasilkan dari penggambilan gambar berupa obyek (boneka atau yang lainnya)
yang digerakkan setahap demi setahap. Dalam pengerjaannya teknik ini memiliki

tingkat kesulitan dan memerlukan kesabaran yang tinggi.

Salah satu adegan dari film Chiken Run. Salah satu adegan dari film Celebrity Deadmatch.

Wallace and Gromit dan Chicken Run , karya Nick Parks, merupakan salah satu
contoh karya stop motion animation. Contoh lainnya adalah Celebrity Deadmatch

di MTV yang menyajikan adegan perkelahian antara berbagai selebriti dunia.
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2. Animasi Tradisional (Traditional animation)

Tradisional animasi adalah tehnik animasi yang paling umum dikenal sampai saat
ini. Dinamakan tradisional karena tehnik animasi inilah yang digunakan pada saat
animasi pertama kali dikembangkan. Tradisional animasi juga sering disebut cel
animation karena tehnik pengerjaannya dilakukan pada celluloid transparent yang
sekilas mirip sekali dengan transparansi OHP yang sering kita gunakan. Pada
pembuatan animasi tradisional, setiap tahap gerakan digambar satu persatu di atas

cel.

IDLEWORM.COM/HOW | INDEX.SHTHL

I L

RECOIL  PASSING  HIGH-POINT  CONTACT RECOIL  PASSING  HIGH-POINT  CONTACT

Contoh gambar proses gerakan berjalan pada animasi tradisional.

Dengan berkembangnya teknologi
komputer, pembuatan animasi
tradisional ini telah dikerjakan dengan
menggunakan komputer. Dewasa ini
teknik pembuatan animasi tradisional
yang dibuat dengan menggunakan
komputer lebih dikenal dengan istilah

animasi 2 Dimensi.

”’Pinokio™ salah satu film animasi tradisional
buatan Waltsdisney.

”Naruto” salah satu film animasi
tradisional yang proses
pembuatannya telah

menggunakan komputer.
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3. Animasi Komputer

Sesuai dengan namanya, animasi ini secara keseluruhan dikerjakan dengan
menggunakan komputer. Dari pembuatan karakter, mengatur gerakkan “pemain”
dan kamera, pemberian suara, serta special effeknya semuanya di kerjakan dengan
komputer.

Dengan animasi komputer, hal-hal yang awalnya tidak mungkin digambarkan
dengan animasi menjadi mungkin dan lebih mudah. Sebagai contoh perjalanan
wahana ruang angkasa ke suatu planet dapat digambarkan secara jelas, atau

proses terjadinya tsunami.

Monster Inc, salah satu film animasi yang seluruh pembuatannya menggunakan komputer.

Perkembangan teknologi komputer saat ini, memungkinkan orang dengan mudah
membuat animasi. Animasi yang dihasilkan tergantung keahlian yang dimiliki dan

software yang digunakan.

Salah satu contoh animasi
untuk dunia pengetahuan yang

dibuat dengan komputer.
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C. Software Animasi
Saat ini terdapat banyak jenis software animasi yang beredar di pasaran, dari software
yang mempunyai kemampuan yang sederhana hingga yang komplek, dari yang gratis
hingga puluhan juta rupiah.
Dari sisi fungsi penggunaan software animasi dapat dikelompokkan menjadi Software
Animasi 2 Dimensi dan Software Animasi 3 Dimensi.

1. Software Animasi 2 Dimensi.

Software animasi 2D adalah

i
ofis

software yang digunakan untuk

‘!lir

membuat animasi tradisional (flat

animation), umumnya mempunyai

J0ONDOOE .
§
i

kemampuan untuk menggambar,
mengatur gerak, mengatur waktu,
beberapa dapat mengimpor suara.
Dari sisi penggunaan umumnya

tidak sulit.

Tampilan jendela kerja ToonBoom Studio

Contoh dari Software Animasi 2D
ini antara lain:

e Macromedia Flash

e Macromedia Director

e ToonBoom Studio

e Adobe ImageReady

o Corel Rave

e  Swish Max

e Adobe After Effect

2. Software Animasi 3 Dimensi
Software animasi 3D mempunyai fasilitas dan kemampuan yang canggih untuk
membuat animasi 3 dimensi. Fasilitas dan kemampuan tersebut antara lain,
membuat obyek 3D, pengaturan gerak kamera, pemberian efek, import video dan
suara, serta masih banyak lagi. Beberapa software animasi 3D mempunyai
kemampuan khusus, misalnya untuk animasi figure(manusia), animasi landscape
(pemandangan), animasi title (judul), dll. Karena kemampuannya yang canggih,
dalam penggunaannya diperlukan pengetahuan yang cukup tinggi dan terkadang

rumit.
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Contoh dari Software Animasi 3D ini antara lain:

e 3D Studio Max
e Maya

o Poser (figure animation)

e Bryce (landscape animation)

¢ Vue (landscape animation)

e Cinema4D

e Blender (gratis)
e Daz3D (gratis)

Tampilan jendela kerja 3D Studio Max

U LLLLLLL S

S6L

sub_In_waler
480 x 360

00:00:00.00

Tampilan jendela kerja Bryce

T EX

Fie Eil Fose (o Duley flede  Anmalon Wrdew Soph e

Tampilan jendela kerja Poser
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Kegiatan Belajar 2

MENGENAL MACROMEDIA FLASH 8

TUJUAN
Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat menyebutkan:
e cara membuka program macromedia Flash 8, dan

¢ bagian-bagian jendela kerja macromedia Flash 8

URAIAN MATERI

Macromedia Flash 8, merupakan software yang dirancang untuk membuat animasi berbasis
vektor dengan hasil yang mempunyai ukuran yang kecil. Awalnya software ini memang
diarahkan untuk membuat animasi atau aplikasi berbasis internet (online). Tetapi pada
perkembangannya banyak digunakan untuk membuat animasi atau aplikasi yang bukan
berbasis internet (offline). Dengan Actionscript 2.0 yang dibawanya, Flash 8 dapat digunakan

untuk mengembangkan game atau bahan ajar seperti kuis atau simulasi. Contoh dari game

atau bahan ajar dapat Anda lihat di www.e-dukasi.net atau pada Pesona Edukasi.

Dari pengalaman penulis menjadi juri di Lomba Pengembangan Bahan Ajar Interaktif untuk
SMA yang diadakan oleh Depdiknas, banyak karya bagus yang dibuat oleh peserta (guru)
dengan menggunakan software Flash 8.

Penggunaan Flash 8 untuk animasi atau pembuatan bahan ajar interaktif tidaklah sulit, tool-
tool yang tersedia cukup mudah digunakan, beberapa template dan component juga sudah
disediakan siap digunakan.

Dengan anggapan sotfware Flash 8 telah terinstal pada komputer yang Anda gunakan,

berikut ini langkah awal untuk mengenal penggunaan Flash 8.

A. Cara Membuka
Untuk membuka program Macromedia Flash 8 Anda dapat melakukan cara berikut:
e Pilih Start > Program > Macromedia > Flash 8
Atau
e Pilih Ikon Flash 8

pada dekstop (Layar monitor).
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Beberapa saat akan muncul jendela dialog seperti berikut.

Fibe Ect Commands Contiol  Window  Felp

£ FLASH Pr

‘Open a Recent em Croate Mew

& hanza fs

@ hanz
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& Padak Jawa s
& S gk ngy e
& A gk s
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&) Fiash Form Applcation

& ActonSorpt Fie.

) Astenserp Cemmanicason i
A Fasn JavaSorp Fie

&P Fasn Propect

T agvertming

I Ferm Appcasora

23 Ciohal Paones

23 Japenese Phones

(=T

T Puom Skseshews

I Presentatons.

(=

Extend
@ Mecromsta Fush Bxhangs

Create from Temaplate

© Take & quick four of Flagh
* Leam about Flash dotumeniation

=

Gt W ezt it oF Flash Pradessenal
Tips and tridks, training, spedial offersand

s

o mre avalaisie At M meds. Com.

* Find authorized training

Dost ahew agan

Pilih Create New > Flash Document untuk memulai membuat file baru.
Pilih Open a Recent New > Open untuk membuka file flash.

B. Mengenal Jendela Kerja
1. Mengenal Menu Dasar

Berikut merupakan tampilan standar jendela kerja Flash 8, saat Anda memulai
membuat file baru.

@ Macromedia Flash Professional 8 - [Untitied-1]  Menu Bar
Fie Edt View Ingert Modfy Text Commands Control Windew Help

“Fluve: 7 s
Layers
wad

Timeline

& |4 Bl B 01 ook [ em (<]

—— Toolbar

Sllanpg>»ou st

Stage Panels

L pCUNPN0Oe NI~
N

»
L I

o ‘Work Area

L

11" ¥ Actons \

1P properties | Filters | Parameters ~ |

f Dosument Size: | 550 x 500 pixels. Background: [ | Famerate: 12| fs
Unted-1 Publsh: Player: & Actensarpt: 2 Profie: Defaut

oo

Properties Panel

o |V ¥ Lbrary

Jendela kerja Flash 8 terdiri atas :

e Menubar

| File Edit View Insert Modify Text Commands Control Window Help

Berisi kumpulan menu atau perintah-perintah yang digunakan dalam Flash 8.
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e Toolbar
Toolbar merupakan panel berisi berbagai macam tool. Tool-tool tersebut
dikelompokkan menjadi empat kelompok: Tools; berisi tombol-tombol untuk
membuat dan mengedit gambar, View; untuk mengatur tampilan lembar kerja,
Colors; menentukan warna yang dipakai saat mengedit, Option; alat bantu lain untuk

mengedit gambar.

Tool Nama Fungsi Shortcut
[T Selection Tool Memilih dan memindahkan objek \Y
Iy Subselection ) o
Mengubah bentuk objek dengan edit points A
Tool
I Free Transform Mengubah ukuran atau memutar bentuk 0
Tool objek sesuai keinginan
> Gradient _
= Mengubah warna gradasi F

Transform Tool

Va Line Tool Membuat garis N
Lasso Tool Menyeleksi bagian objek yang akan diedit L
@ Membuat bentuk objek secara bebas berupa
Pen Tool P

dengan titik-titik sebagai penghubung

A Text Tool Membuat teks (kata atau kalimat) T
O Oval Tool Membuat objek elips atau lingkaran o
0 Membuat objek berbentuk segi empat

- Ractangle Tool ) R
atau segi banyak

Pencil Tool Menggambar objek secara bebas Y

Menggambar objek secara bebas dengan

% R

Brush Tool ukuran ketebalan dan bentuk yang sudah B
disediakan

(5] Ink Bottle Tool Memberi warna garis tepi (outline) S

@ Paint Bucket Tool Memberi warna pada objek secara bebas K

ﬁ Eyedropper Tool Mengambil contoh warna I

& Eraser Tool Menghapus objek E
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&M | Hand Tool Menggeser stage H
Q Zoom Tool Memperbesar atau memperkecil objek M atau Z
& [, stroke Color Memberi warna pada garis/garis tepi
& IR Fill Color Memberi warna pada pada objek
@ ) Mengatur fungsi tambahan dari tool yang
Option tool ]
sedang aktif

e Timeline
Timeline atau garis waktu merupakan komponen yang digunakan untuk mengatur
atau
mengontrol jalannya animasi. Timeline terdiri dari beberapa layer. Layer digunakan
untuk
menempatkan satu atau beberapa objek dalam stage agar dapat diolah dengan objek
lain. Setiap layer terdiri dari frame-frame yang digunakan untuk mengatur kecepatan

animasi. Semakin panjang frame dalam layer, maka semakin lama animasi akan

berjalan.
Timeline % Scene 1
& 90 ﬂ 5 10 15 20
[ Laver 3 « +« [ Ulﬂl
[ Layer 2 + + R E||0|
[ /e = =
e Stage

Stage disebut juga layar atau panggung. Stage digunakan untuk memainkan objek-
objek yang akan diberi animasi. Dalam stage kita dapat membuat gambar, teks,
memberi warna dan lain-lain.

o Panel
Beberapa panel penting dalam Macromedia Flash 8 diantaranya panel: Properties,
Filters & Parameters, Actions, Library, Color dan Align & Info & Transform.

¥ Actions - Frame
ActionSeript 10 & 2.0 v l CERORE R & 2

[E] Global Functions ~ 1 on (release) {gotoldndPlayi(4);
Timeline Control 2
Erowser Metwork, 3}
Printing Functions 4

Tampilan Panel Action Script
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Alpha: | 100% v | #00cco0 |

o Properties

_ Tampilan Panel Color

© ¥ pProperties  Filkers | Parameters

Document

Untitled-2

Size: | 550 x 400 pixels |

Publish: | Settings... |

Device: [ Settings. .. ]

Panel Properties akan berubah tampilan dan fungsinya mengikuti bagian mana yang

sedang diaktifkan. Misalnya Anda sedang mengaktifkan Line tool, maka yang muncul

pada jendela properties adalah fungsi-fungsi untuk mengatur line/garis seperti

besarnya garis, bentuk garis, dan warna garis.

o Library
i w Library - kuis_interaktif =
:.kuis_interaktif v = =
22 items

MName |Type Y
E Flat blue back Button: O
E% Symbol 1 Button
& Symbol 2 Button

Panel  Library = mempunyai fungsi  sebagai
perpustakaan simbol/media yang digunakan dalam
animasi yang sedang dibuat. Simbol merupakan
kumpulan gambar baik movie, tombol (button), sound,

dan gambar statis (graphic).
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Document Properties

Fungsi Document Properties adalah untuk melakukan pengaturan ukuran layar, warna
background, framerate, dan dimensi dari animasi yang akan dibuat.

Untuk memanggil kotak dialog Document Properties, pilih jendela Properties di bawah

layar, kemudian pilih tombol Size.

i P Actions

£ W Properties  Fiters | Parameters

©

B ——
f Document Size 550 x 400 pixels  |) Background: | Frame rate: | 12 fps
——
Unititled-3 Publish: Settings. .. Player: 8  ActionScript: 2 Profile: Default
Device: Settings. .. 6

Judul dan deskripsi yang akan
dimasukkan ke dalam metadata output.
Bukan merupakan penamaan file jadi
tidak perlu diisi.

Document Properties

Dimensi atau ukuran stage e
yang ingin ditampilkan. ‘ .
Description:

Pilihan Printer memaksimalkan ukuran
movie hingga area cetak penuh. SS0px | (width) x| 400px | (height)

Karena output yang diinginkan berupa D Oprie o
animasi dan bukan print-out maka Qe Opriner efaul

pilihan yang diaktifkan adalah Default. -
2| s

Klik dan pilihlah warna yang C Ruler units>|Pixels Y,

tersedia untuk mengubah warna

stage — area kerja Flash. [ o J|[ cancel |

Pastikan satuan yang aktif adalah / Framerate yaitu kecepatan Flash dalam

Pixel Karena satuan inilah yang memutar animasi secara utuh yang

akan digunakan. diukur dalam fps (frame per second).
Semakin besar framerate maka semakin

halus animasinya.
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Kegiatan Belajar 3

MENGGAMBAR BENTUK DASAR,
MENGGUNAKAN WARNA, DAN MENGIMPOR GAMBAR

TUJUAN

Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat menggunakan tool-tool pada
Flash 8 untuk :

¢ Menggambar bentuk-bentuk dasar (garis, kotak, lingkaran atau oval, dan bentuk bebas),
¢ Mewarnai objek,

e Mengolah teks, dan

e Mengimport gambar.

URAIAN MATERI

8

A. Menggambar Bentuk-bentuk Dasar

1. Membuat garis dengan Line Tool ;
Flash menyediakan pilihan untuk %%
membuat beragam bentuk garis. Pilih iz
ikon Line Tool ( /) pada toolbar di fﬁ
sisi kiri layar, kemudian lihat pilihannya @—;

di panel Properties di sebelah kiri

bawah layar, Masukkan angka

ketebalannya. Dan untuk memulai

garis Klik pada stage dan drag

sepanjang yang anda inginkan.

2. Membuat garis dengan Pencil Tool

AR Timeline cene 1
. R ] —
Untuk membuat garis bebas, Pilih ikon -+ ﬂ'%
e "
o0

Pencil Tool () pada toolbar sisi kiri ‘

dan pilih warnanya pada panel Colors

ga
di bawahnya. Untuk membuat garis /‘Q

lurus, pada panel Options di bawah

toolbar pilihlah opsi Straighten, untuk iy

% Ik

garis lengkung yang halus pilih Smooth,

dan untuk membuat garis sesuai

dengan gerakan mouse pilih Ink.
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Menggambar lingkaran atau
elips

Pilih Oval Tool ( O ) untuk meng-
gambar bentuk lingkaran atau
elips. Untuk memulai
menggambar, klik pada stage
dan drag sebesar lingkaran atau
oval yang Anda inginkan. Adapun
jenis dan warna garis serta warna
isi bentuk itu dapat dipilih pada

panel Colors.

Menggambar kotak

Pilih Rectangle Tool () untuk
menggambar bentuk kotak pada
layar. Untuk memulai
menggambar, klik pada stage
dan drag sebesar kotak yang
Anda inginkan. Adapun jenis dan
warna garis serta warna isi (fill)
bentuk itu dapat dipilih pada

panel Colors.

Timeine )|

gambar dasar fla

‘ ) Scene 1

‘ &, &, ww -

m

[ ] ’

| [3troke hinting Scale: Normal

- Miter:

gambar dasar fla*

Tirveine |

‘ # Scene 1

Ployerd /= - W
ERE]

wINOe NI,
wo o> ow <t

7 1 [som
& [ ] [lstoke hinting

Apabila Anda ingin bentuk sudut kotak tidak berbentuk lancip tetapi berupa sudut

yang halus (lengkung), Anda dapat mengubahnya dengan cara pilih Rectangle ()

dan pilih Set Corner Radius yang berada di bagian bawah panel. Masukkan nilai 5
dalam kotak dialog Rectangle Setting dan pilih OK. Mulailah menggambar kotak

dan hasilnya akan terlihat.

Colors
7R
@ -

mPE Rectangle Settings

Oﬁtbns

@ (/]

Corner radius: | 5

points

5
[ ok
[conet ]
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5. Menggambar bentuk bersegi =

gambar dasar.fia* -ax

:j E [Timeine ) & scene 1 & &
banyak /;I — % T ) s
i 6 A @8 @ L) fos [ 008
Untuk menggambar bentuk bersegi cla

banyak, Klik dan tahan pada 2o O
Rectangle tool ( [0, ), kemudian pilih
Poligon tool (|& ). o %:g

Untuk memilih bentuk bersegi banyak  =m

atau bintang, Pilih Options pada

panel Properties, Kemudian pada

g sotd—— - ) e =, ®

= [[lstroke hinting ScleNormal v Mitern| 3 | Jom A

jendela dialog Tool Settings yang

muncul Anda dapat memilih bentuk

yang diinginkan serta dapat mengisikan angka berapa segi banyak yang akan dibuat.

Tool Settings Untuk menggambarnya, Klik mouse pada stage kemudian

Style: polygon drag sesuai besarnya objek yang diperlukan.

paolygor |

Mumber of Sides: g5

Star point size:  0.50

6. Menggambar bentuk bebas atau o Frmees BEF
i S || scone |& &, -
=1 @O s w s 2 s w w w4 w8 e &
o T i N —
n [ el w4 i [ e i
Untuk membuat bentuk bebas atau v
4
unik Anda dapat menggunakan gg
Pen Tool ( ¢ ). Klik mouse pada  #a —y
stage, drag dan lepas, maka garis i'Jl / \
. CEE Nt [l
akan terbentuk. Gerakkan kembali .. |
mouse ke arah yang diinginkan dan
klik untuk membuat sudut atau .
anchor point. Bila bentuknya
$ ::' ) Siroke hinting Scales Normal - [miter:[ 3
merupakan kurva tertutup maka :
dapat diberi warna.
e Pengembangan dan Pemanfaatan Konten Jardiknas o Pembuatan Animasi dengan Macromedia Flash 8
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7. Mengubah Ukuran Objek
Pilih Selection Tool ( & )
double Kklik pada gambar/
objek yang akan diubah

ukurannya. Pilih Free

Transform Tool ( 1), maka

pada ujung bentuk akan
muncul kotak kecil atau

handle. Pada panel Option

A% @O =\
RWeKRO>0

gambar dasarfia®
Timeine | ‘%Scenel
5

pilih opsi Scale ( £7). Klik pada salah satu titik kemudian Drag kotak kecil tersebut

ke arah luar, ukuran akan membesar dan drag ke arah dalam maka ukuran akan

mengecil.

8. Memutar Objek
Pilih Selection Tool ( & )
double Kklik pada gambar/objek
yang akan diputar. Pilih Free
Transform Tool ( {1 ), maka
pada ujung bentuk akan
muncul kotak kecil atau handle.
Pada panel Option pilih opsi
Rotate and Skew ( #7 ) pada

i

rd
=

bEl

-ax
& 4 T3 -

PR O=
2N0>»

Lo @ N
oig

panel Option kemudian arahkan mouse mendekati salah satu handle yang ada di

sudut hingga cursor membentuk panah melingkar. Klik dan drag ke arah putaran

yang diinginkan.

B. Menggunakan Warna
1. Mengganti Warna

Untuk mengganti warna isi atau
garis dari bentuk yang telah
dibuat dapat dilakukan dengan
menyeleksi/memilih bentuk yang
akan diganti dengan
menggunakan Selection Tool

( x ). Double-klik gambar yang

-ax
& scene 1 e 4. =
=a0 E 10 e
| P e /. . 8]
EEs] @ |t w3 = [(00s

e Pengembangan dan Pemanfaatan Konten Jardiknas
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ingin diganti warnanya, kemudian pada panel Colors pilih opsi Stroke Color
(# #) Klik dan pilih warna untuk mengubah warna garis atau pilih Fill Color

(& ) Klik dan pilih warna untuk mengubah warna isi bentuk.

2. Gradasi
Untuk memberi warna gradasi bada suatu gambar/objek, pilih menu Window >
Color Mixer, jendela Color Mixer akan muncul di sebelah kanan layar. Pilih
gambar/objek yang akan diberi warna gradasi dengan Selection Tool ( & ), pada
pull-down menu di panel Color Mixer, pilih Type Radial. Pilih warna yang lebih

terang untuk bagian sebelah kiri, sedangkan bagian kanan yang lebih gelap.

s _aEx|n —.d
: Color Mixer
| Ssnes sm [reeloss ]
&30 H 5 10 5 20 b 45 = '57 Cverflow: T =
- ]‘a el " il “I| !:
[ /- . m] [ Linear RGB

Lalal=

R0 o]
e I
B 255 [7]

Alpha: 100% [+]  #0033FF

e L e B T T T

Untuk mengedit gradasi pilih Gradient Transform Tool ( & ). Klik dan drag handle

yang muncul sesuai dengan arah yang diinginkan.

Tooks gambar dasar.fla* - 8%

[T - | 6 scene: & 6= -

@ @ | 4] B %] T [ Tow TR 5

FRO= N *
250> Qi

ol@ _|N
AFORIEN

%
L |

m

ga
z A

Optians

E
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C. Mengimpor Gambar dan Mengolahnya

1.

Mengimpor Gambar

Untuk memasukkan gambar dalam format bitmap, seperti misalnya foto, ke dalam
movie dapat dilakukan dengan cara mengimpor gambar/foto tersebut. Pilih menu
File > Import > Import to Stage, lalu cari letaknya direktori gambar yang akan di

impor.

F Macromedia Flash Professional B - [Untitled-1]
SN Edit  Yiew Insert Modify Text Commands Conbrol Window Help

New... Chrie ?
Qpen. .. ChrlHO
Open from Sike, .. ne 1
Open Recent »
Close ChriH- - | = L0 B 2
Close Al Chr-alt-+ 7 O
Save Ctr+s
Save and Compack
Save fis.., Ctri+Shift+5
Save as Template...
Save Al i || 4] BT B L o1 |zon
R

Export » Impart ko Library...
Open External Library,,,  CErl+Shife+0

Publish Settings...  Ctrl+Shift4+F12
LBl 2Ettngs ' : Import Yideo...

Publish Preview -

Memperbesar/memperkecil

Untuk memperbesar atau memperkecil ukuran gambar dapat dilakukan dengan
menggunakan Scale Tool ( -} ) pada toolbar disebelah kiri. Agar ukuran gambar
tidak distorsi, tekan Shift pada keyboard pada saat memperbesar/memperkecil

gambar.

Z Macromedia Flash Professional B - [Untitled-1*]

File Edit Wiew Insert Modify Text Commands Control Window Help

s Untitled-1*
| Timeline | és:enel

=80 5 10 15 20 = 0 S 40

FRO= N[ #
250>t =

P ] @ | B W 1] o [zoms | oes & |

7 7 .

Options
Ll
& &
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3. Mengubah Bitmap menjadi Vektor (Trace Bitmap)

Dalam Flash terdapat fasilitas untuk mengubah gambar dalam format bitmap
menjadi vektor, yaitu menu Trace Bitmap. Fasilitas ini berguna untuk mengurangi
besarnya file karena penggunaan gambar bitmap dalam animasi. Namun tentunya
kualitas gambar bitmap itu sendiri akan mengalami penurunan.

Untuk mengaplikasi Trace Bitmap pada gambar/foto yang telah kita impor,
sebelumnya pilih/seleksi terlebih dulu gambarnya menggunakan Selection Tool
( & ) pada toolbar.

Kemudian pilih menu Modify > Bitmap > Trace Bitmap

# Macromedia Flash Professional B - [Untitled-1*]

Fil= Edit Wiew Insert BELGIE Text Commands Control ‘Window Help
Docurment. .. Chrl+3
Unkitled-14
k& ———  Convert bo Symbal,.. Fa
- |m Break Apart Ctrl+B
L&
~ Q [ Symbol » Trace Bitmap. ..
@ A Shape »
Combine Objects 13
o 0O
Tirneline 4
y & e Timeline EFfects 3
& B [ 1 |120fps
i f$ Transfarm [ S
ﬁ @ - Arrange b

Align

e |
1 Group ChrlH4-3
O QA

Colars

Setelah muncul kotak dialog
Trace Bitmap E]

Trace Bitmap, masukkan angka

pada kolom Color Threshold ey ey
dan Minimum Area. Semakin Minimum area: | 100 pixels
besar angka yang dimasukkan Curve it |N|:|rmal v|
semakin besar pula file yang Cornet threshald: |N|:urmal v |

dikompres. Namun sebaiknya
tidak memasukkan angka lebih kecil dari 10 (sepuluh) karena pengaruhnya pada
pengurangan besarnya file sebagai tujuan utama Trace Bitmap akan sangat kecil.
Bahkan pada beberapa komputer (dengan spesifikasi rendah) akan mengakibatkan
hang, karena komputer dipaksa bekerja terlalu keras untuk menguraikan gambar

tersebut.
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Setelah proses Tracing Bitmap # Macromedia Flash Professional B - [Untitled-1*]
File Edit Yiew Insert BuWs@® Text Commands Contral ‘Window Help

selesai, pilih menu Modify > Group, . o == cocumert.. ctied l_
EEB Untitled-14
agar gambar yang sudah di-trace vk CmettoSmbol, T
- " | Break Apart Chrl+-B
tersebut terkumpul sebagai satu E[ ; Bitmap v
. 7 Symbol »
|mage. @ A Shape 3
00O Combine Objects 3
T Timeline 3
f f Timeling Effects 4 e
> F& Transfarm 4
Arrange 4
? @ Align 3
Wiy
Group Chrl+G
@ Q Ungroup Crl+Shift+G

4. Pengolahan Gambar lebih lanjut
Untuk mendapatkan gambar dengan hasil olahan lebih lanjut, disarankan untuk
menggunakan software lain yang memang dikhususkan untuk mengolah
gambar/foto, seperti; Macromedia Fireworks, Adobe Photoshop atau Corel
Photopaint. Flash digunakan pada saat gambar tersebut telah siap untuk

dianimasikan.
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Kegiatan Belajar 4

MEMBUAT ANIMASI OBJEK BERGERAK

TUJUAN

Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat membuat:
¢ Animasi objek bergerak dengan pergeseran tempat

¢ Animasi objek bergerak membesar atau mengecil

e Animasi objek bergerak dengan berputar

e Animasi perubahan bentuk

URAIAN MATERI
A. Animasi Gerak dengan Pergeseran Tempat
Untuk membuat animasi sebuah objek yang dapat bergerak/ bergeser dari suatu tempat

ke tempat lain (ke samping , ke atas, ke bawah dan sebagainya) langkah-langkahnya
sebagai berikut:

1. Setelah membuat file baru, pilih Oval tool ( O ) pada toolbar (atau tool yang lain
sesuai bentuk objek yang akan dibuat).

2. Buat sebuah lingkaran pada layar kerja.

3. Pilih Selection tool ( k ), kemudian double-klik pada lingkaran untuk mengaktifkan
lingkaran.

4. Pilih Modify > Convert to symbol

Text Commands Control Wir
| Document._. Ctri+]

Convert to Symbol... FE

5. Pada kotak dialog yang tampil isikan seperti berikut:

Convert to Symbol (&)
MName: I.ingkaran .
Type: E,. Maovie clip Registration: EEE |\ Cancel /1 |
\' Button
5t f Advanced ‘I
e Pengembangan dan Pemanfaatan Konten Jardiknas o Pembuatan Animasi dengan Macromedia Flash 8
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Pilih OK
Klik mouse di frame 30 pada Timeline, kemudian pilih Insert > Timeline > Keyframe

atau Klik kanan mouse pilih Insert Keyframe.

Timeline % Scene 1
&40 5 10 15 20 5 30 35 40 45 50 13
« | I
Insert Frame
Insert Keyframe
e M ¢ BT WLl o1 120fs 00s (40 Insert Blank Keyframe

8. Klik mouse pada lingkaran, kemudian geser lingkaran ke sembarang tempat

( sebagai contoh di sini digeser ke arah kanan )

9. Blok pada Timeline dari frame 1 hingga frame 30.
10. Pilih jendela Properties, pada pilihan Tween pilih Motion.

% properties  Filters | Parameters

[ ﬁ Frame Tween: |None Sound: |None :i
: Mone
=<Frame Labsi> Motion: Effect: v| [ Edit...
= Shape

Label type: Sync: |Event ﬂ Repeat j ; 1

Mo sound selected

|«

Atau
Klik kanan mouse pada Timeline pilih Create Motion tween

Tirmeline £ Scene 1
&:20: s 10 15 0 2 E 35 40 45

5
P laeri /- .=

Insert Frame
Femove Frames

Insert Keyframe

Sekarang coba jalankan animasinya dengan cara pilih Control > Play atau tekan
Enter pada keyboard

Catatan :

Anda dapat merubah gerakan awal dan akhir dengan cara:

Klik mouse pada frame 1 (untuk awal gerakan) kemudian ubah letak lingkaran pada
layar, dan klik mouse pada frame 30 (untuk akhir gerakan) kemudian ubah letak
lingkaran.

Untuk mempercepat gerakan animasi geser keyframe akhir ke kiri (<30) dan untuk
memperlambat geser ke kanan (>30).
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B. Animasi Gerak dengan Pembesaran atau Pengecilan Bentuk
Untuk membuat animasi gerak dengan pembesaran atau pengecilan bentuk, lakukan
langkah yang sama dengan pembuatan animasi pergeseran tempat hingga langkah ke
10.

o Kemudian Kklik frame 30 pada Timeline.

e Pilih Free Transform Tool ( E ) , arahkan kursor ke salah satu titik sudut yang
muncul di gambar lingkaran. Sambil menekan tombol Shift pada keyboard, Klik
mouse pada titik tersebut dan geser ke arah luar hingga lingkaran membesar.
Kemudian lepaskan mouse.

Jalankan animasi dengan menekan tombol Enter.

Catatan:

Untuk membuat objek mengecil, saat menggeser
sebuabh titik pada lingkaran arahkan ke dalam
hingga lingkaran mengecil.

C. Animasi Gerak dengan berputar
Untuk membuat animasi gerak dengan berputar, lakukan langkah yang sama dengan
pembuatan animasi pergeseran tempat hingga langkah ke 10.

e Pilih Selection tool ( k ), kemudian double-klik pada lingkaran atau klik kanan

mouse pada lingkaran, pilih Edit in Place.

Edit

Edit in Place

Edit in Mew Window

Swap Symbol...
Duplicate Symbol._.
Convert to Symbaol...

Timeline Effects 3

e Pilih Paint Bucket Tool ( & )

e Pilih Window > Color Mixer
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o Pada jendela Color Mixer pilih Radial pada pilihan Type
i w Color Eer

- Type: | Solid ;
© IR
A8

R: 0

G| 204

B: ' 255 #
ph: | 100% [

o Kemudian arahkan kursor ke lingkaran (jangan ditengah-tengah) dan klik mouse.

ENENENEN

| #00CCFF |

|

Catatan:
Langkah di atas bertujuan agar saat lingkaran diputar terlihat gerakkannya.

e Tutup jendela lingkaran dan kembali ke jendela Scene 1 dengan cara klik pada tab

Scene 1.

Untitled-1*

Timelne <2 A

ill:IEI 5 10

Kemudian klik frame 30 pada Timeline.

Pilih Modify > Transform > Rotate and Scale

Pada jendela Scale and Rotate isi kolom Rotate dengan 180 (angka ini

menunjukkan berapa derajat objek akan berputar)
Pilih OK
Jalankan animasi

Catatan:
Untuk membuat animasi yang dapat bergerak berputar sambil membesar atau mengecil,
Anda dapat mengisikan nilai Scale dan Rotate secara bersamaan pada jendela Scale

and Rotate.
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D. Animasi Perubahan Bentuk

e Buat sebuah file baru.

Dengan menggunakan Oval Tool ( O ) buatlah sebuah bentuk oval.

Klik di frame 40 pada timeline, klik kanan mouse pilih Insert Blank Keyframe.

| Timeline | 'é Scene 1

& 4 O 5 10 15 20 5 30 35 ? 45
[ 7 = . )

540 i || ¢ @lT B e 0 [120fs | 33 %

Di posisi frame ke-40, buatlah sebuah persegi.

Klik mouse pada bagian tengah timeline, pilih jendela Properties, pada opsi Tween
pilih Shape.

Jalankan animasi.

Untuk memperoleh animasi yang gerakannya lebih teratur, dapat digunakan Shape
Hints. Sebagai contoh dapat dipraktekkan pada animasi yang baru saja kita buat.

¢ Klik mouse pada frame pertama.

&40 E| 5 10 15 20 o 20 gL 40
o

7 4] g || ¢ @l W e 1 [zomps | 0os € |

o Pilih Modify > Shape > Add Shape Hint, akan muncul bulatan kecil berwarna merah.
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o Ulangi sebanyak tiga kali kemudian drag masing- masing titik a, b, ¢, d sesuai
gambar.

¢ Klik mouse pada frame terakhir.

| Timeline || | '&Scenel

& 50 5 10 15 20 P 30 35

4] i || ¢ Blw W e [ofs |3 €

¢ Pindahkan masing-masing titik a, b, ¢ dan d, sesuai gambar. Titik akan berubah
menjadi hijau.

o Klik kembali mouse pada frame pertama. Dapat dilihat bahwa titik berubah menjadi
kuning, artinya, Shape Hint telah berhasil.

() (b

') 'd)

e Jalankan animasi.
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Kegiatan Belajar 5

MEMBUAT ANIMASI TEKS
BERUBAH-UBAH WARNANYA

TUJUAN

Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat:
e Menggunakan teks pada flash

e Mengkonvert teks menjadi vektor

e Membuat animasi teks berubah-ubah warnanya

URAIAN MATERI

A. Menggunakan Teks
Untuk menambahkan teks ke dalam stage pilih Text Tool ( A ) pada toolbar kemudian
klik pada stage. Sebuah kotak kosong akan muncul. Untuk mengubah jenis, ukuran

serta warna font, gunakan jendela Properties di bagian bawah layar.

Toak ' Lirkihed-1* =8 x
k& Tarene = Scene 1 = & 3 d
b= =80 5 L] 5 -] = ] ] ] ] 50 5=
7/ P N v o ~
tl2]
on
P .
& é& loan a1 6t 1m0 g S
A | a|
=Y
Cokors
Lgrs
L
BR
e a
Il’embuatan Animasi [
Untuk mengatur
Untuk mengatur ukuran font = warna font
Untuk mengatur jenis font —Untuk mengatur
style font
< >
1w Actions o
I% Properter  Fitars | pacameters | " =
A Ratic Taxt v| AI #aras Pro Smid SmTet | EL Iv [B J'-EE i.ﬂ -M@)
AV e Al o 5o | [ drti-shas Fer anmation >
w359 w20 || & A« [ fust e
. H 46 v 1683 | W Target: "
gkl‘gjk mengatur kehalusan gk:"k I -
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B. Animasi Teks berubah-ubah Warna

Untuk sebuah judul program terkadang perlu dibuat menarik dengan cara membuat teks
pada judul tersebut bergerak atau berubah-ubah warnanya.

Dengan Flash 8 membuat animasi tersebut bukanlah hal yang sulit.

e Pertama buat file baru, melalui jendela Properties ubah warna background menjadi

hitam.
-I-mm EJ
=
m o
. S
= Bl
|
" r ———— L]
[ ] Ll
11"k Acvions ]
% properties ' Filters | Paramevers E'I
f Dodurnant sze: ( SS0x400pixels ) Backgreund: [ Framerate: | 12 | fps
Untitied-1 Publish: ( Settngs.. ) Payend AdnSoph: 2 Profie: Defoult

e

« Pilih Text Tool (A )
e Pada jendela Properties, atur : Static Text, Arial, 40 warna Kuning, Anti-alias for
animation (lihat gambar).

iw Properties * Filters | Parameters

Static Text v] A | Arial j 2 [fjf 5 B I E==S =,
Text Tool Ay |0 fw| 4% Normal " Anti-alias for animation "l
[&] » [] auto kern
k¢! Target: B

¢ Klik mouse pada stage, ketikkan JUDUL (judul program).

JUDUL

Atur posisi agar di tengah layar kerja.

Pilih Modify > Break Apart atau tekan CTRL + B

WEETN Text Commands  Control Wil
Document. .. Ctrl+)

Convert to 5ymbol... F8
Break Apart Ctri+B

e Pilih Modify > Break Apart
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¢ Pilih Modify > Convert to Symbol
Text Commands Control Wir

Document._. Ctrl+]

Convert to Symbol... F8

e Pada jendela Convert to Symbol, beri nama judul, pilih Graphic, pilih OK

Convert to Symbol &)

Mame: | judull f Ok }
Type: () Movie dip Registration: 855 [ . |
() Button S ==

® Graphic ' Advanced )

¢ Kilik di frame 15 pada Timeline, Klik kanan mouse Insert Keyframe.

¢ Kilik di frame 30 pada Timeline, Klik kanan mouse Insert Keyframe.

e Kilik di frame 15 pada Timeline

¢ Klik mouse pada teks JUDUL

e Pada jendela Properties, pilih Color > Tint, atur warna ke Jingga (atau yang lain),
kepekatan 100%.

9|

-

i P Actions

{ W properties = Filters | Parameters

.A Graphic '] Instance of:  judul x
{(Swap...) |Loop = Firstz | 1 RGE: | 2 &

Wi 1263 |x: 2331 Blend: v

Hi 29.1  |ys 1703

e Blok frame 1 hingga 30, Klik kanan mouse pada timeline Pilih Create Motion Tween.

e Jalankan animasi.
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Kegiatan Belajar 6

MEMBUAT ANIMASI
DENGAN MASKING DAN PATH

TUJUAN
Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat:
e Membuat animasi dengan masking

¢ Membuat animasi mengikuti alur/guideline

URAIAN MATERI
A. Animasi Masking
e Buat sebuah file baru.

o Ketikkan teks Pustekkom pada stage. Font: Arial, size: 48, Color: Biru. Atur agar

letaknya di tengah stage.

PUSTEKKOM

B Acreaii
¥ Propertees  Filters | Parsmeters I
A A [aa e p 7 EEANT S

Av 0w Al eres = QT —— =l

o Kilik di frame 40 pada timeline, klik kanan mouse pilih Insert Frame.

¢ Insert layer pada jendela Timeline, beri nama lingkaran.

&80 5 10 15 20 25 0 35 a5
_tﬂﬂ lingkaran [:?ﬁ Rhes e E

[ Layer1 + + O,

e @t EE W w0 ok 33 AT )
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e Buat sebuah lingkaran pada stage, ukuran lebih besar dari tinggi teks, warna bebas.

pus@Kkom

o Klik mouse di frame 1 pada Timeline.
e Pilih Modify > Convert to Symbol.

e Beri nama lingkaran masking, pilih Graphic, pilih OK.

Convert to Symbol (5]

Mame: | lingkaran masking| f 0K ﬁ

Type: () Movie dip Registration: QEE ( cancel )
() Button = =

9 5ot '-x_. Advanced .._.I

o Dengan menggunakan Selection tool ( k ) atur gambar lingkaran kesamping kiri

teks.

N

@PUSTEKKOM

o Kilik di frame 40 pada layer lingkaran, klik kanan mouse pilih Insert keyframe.

5 10 15 20 25 30 35 45 50 55 &0 &5

2 Layer 1

Create Motion Tween

Insert Frame
Remove Frames

Insert Keyframe

i i ¢ @TH T[] 4 120fps 335 [« ) Insert Blank Keyframe

e Dengan menggunakan Selection tool ( k ) atur gambar lingkaran kesamping

kanan teks.

PUSTEKKOM

o Blok dari frame 1 hingga 40 pada layer lingkaran, klik kanan mouse pilih Create

Motion Tween.

&8 0: s 10 15 0 5 0 35 45 50 55 &0 &5

B T— 7 =

| I ingkaran g & Create Motion Tween |
Layer 1 « « @, |

‘ Insert Frame

Remove Frames
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o Pilih kotak kecil pada layer lingkaran, Klik kanan mouse pilih Mask.

Timeline '% Scene 1
& 50
(2 Layer1 s Lock Others
Hide Others
Insert Layer
a Delete Layer
P4 E] i Y fps | 335 [«
Guide

Add Motion Guide

e Jalankan animasi.

B. Animasi Gerak dengan Mengikuti alur (Guideline)
Untuk membuat animasi sebuah objek yang dapat bergerak mengikuti sebuah alur atau
guide, langkah-langkahnya sebagai berikut.
e Buat File baru

e Ubah nama layer 1 menjadi Bumi

Timeline % Scene 1
& 90O 5
P 7 O

e Buat sebuah lingkaran yang cukup besar di tengah-tengah stage. (Apabila

mempunyai gambar globe/bumi dapat digunakan dengan cara Import)

Timelne & Scene 1
&40 H ] 15 » 3 » » w5 ] 55 @ 6
Q2 7 o
ey B ! BD W 1 2ok o 4T b)
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e Tambahkan layer baru pada Timeline, dengan cara mengklik mouse pada ikon
Insert layer beri nama Bulan.

Timeline E Scene 1

: & 50 H 5 10
7 /] m |
() Bumi « + WY

el @ ¢ EmEw [

¢ Buat lingkaran yang lebih kecil dari lingkaran bumi.

¢ Klik kanan mouse pada lingkaran bulan pilih Convert to Symbol, beri nama Bulan
pilih Graphic, pilih OK

Convert to Symbol e
Mame: 'Eh;ilan |
Type: () Movie dip Registration: 890 l'\_ Cancel _j
1S ooo _——
\_J Button
) Graphic

I:_ Advanced j
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e Pilih ikon Add Motion Guide pada jendela Timeline

Timeline 'ﬁ Scene 1
& . O 5

B Bulan

[ Bumi T

¢ Buat sebuah lingkaran kosong (tanpa Fill) dan atur posisinya seperti di bawah ini.

¢ Dengan bantuan Eraser Tool (5?) hapus sebagian lingkaran tadi hingga terputus.
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¢ Klik kanan mouse di frame 60 pilih Insert Keyframe (untuk ketiga layer)

-850 ] » " ] o n " @ a8 = L © “ .} , 1
b Guide: Bulan « « 0 | a :
L7 Butn - - B | ’]
i
Insert Frame
wa IR - T T R TR

it Blank Keyframe

e Pilih frame 1 pada layer Bulan, dengan menggunakan Selection tool ( k ) atur

lingkaran bulan hingga titik tengahnya pada posisi awal lingkaran guide bulan.

&40 ﬂ 5 W 15 W X W K N £ N 5 &
“"% Guide: Bubn « « 0 ﬁ
" 7 5] ]
@ Bumi LI = | d!}
it @ a0 W 1 2ok 0 T
+,

S

e

o Pilih frame 60 pada layer Bulan, dengan menggunakan Selection tool ( k ) atur

lingkaran bulan hingga titik tengahnya pada posisi akhir lingkaran guide bulan.

Tmeline % Scene 1 Y
801 s 15 X B N0 s 0 &5 0S5
"% Guide: Bulan + s 0O,
@ 7 n.
@ Bumi « @,
wada @ | BT W e ok am )
/—.d_ﬁh‘““\_\

L -
'@
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o Blok frame 1 hingga 60 pada layer bulan, klik kanan mouse pilih Create Motion

Tween.
=480
"4 Guide: Bulan « + 0O
© Bumi « « 0 -

Insert Frame
Remove Frames

Jalankan animasi.

¢ Untuk menghilangkan garis guideline, klik ikon mata pada layer Guideline bulan.

90

"4 Guide: Bulan >+ U
I Bulan e .

(&) Bumi « « [

Jalankan animasi
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Kegiatan Belajar 7

MEMBERI SUARA PADA ANIMASI

TUJUAN

Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat:
e Mengimpor suara
¢ Memasukan suara pada animasi

URAIAN MATERI
A. Mengimpor Suara

¢ Buka file animasi masking (ini hanya untuk mempercepat tutorial)
e Pilih File > Import > Import to Library

e Pilih file suara yang akan digunakan (pada tutorial ini kita akan menggunakan file
suara yang terdapat di direktori C > Windows > Media > Windows XP Startup )

B. Mamasukan Suara pada Animasi
e Buat layer baru pada Timeline, beri nama suara.

&40 : 5 10 15 0 bi3 30 3L
LA suars |/ + B

)
B lingkaran + O H ,
B Layer1 « O H ,
A4 E] b T T[] 40 120fs 33 |« )

Klik mouse di frame 1 pada layer suara.

Pilih jendela Properties, pada kolom suara pilih Windows XP Starup

iw Properties © Filters | Parameters
II Frame Tween: None '! Sound: | Mone ']
MNone
: =Frame Label> Effect: Windows ¥P Startup I
Label type: Sync: | Event j Repeat :] 1
& Mo sound selected

Jalankan animasi

Simpan File

Catatan:
Apabila suara yang digunakan waktunya lebih pendek dari pada animasinya, Anda dapat

mengubah kolom Repeat ke Loop atau mengubah nilai Repeat lebih besar dari 1.
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Kegiatan Belajar 8

MEMBUAT TOMBOL KONTROL (PLAY DAN STOP)
UNTUK ANIMASI

TUJUAN

Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat:

¢ Membuat tombol

¢  Mamberi action pada tombol

URAIAN MATERI
A. Membuat Tombol

¢ Buka file animasi masking (ini hanya untuk mempercepat tutorial)

e Buat layer baru, beri nama Kontrol.

&80 : 10 is 20 25 30 35 40
L2 kontrof 57+ = 1]

[ suara + + O 3 B i .

B lingkaran + D W , .

B Layer1 « OH , 0
TR i 4 mE W] 4 20fps 03 |4 ¥

e Pilih Window > Common Libraries > Buttons

e Pada jendela Library — Bottons, pilih Playback

rounded >rounded green play Klik mouse dan

geser gambar tombol yang muncul di stage. Atur

letaknya pada bagian bawah stage.

i w Library - Buttons

i

277 tems

Mame
[ plyback rounded o
&] rounded areen back
@ rounded green center playl v
&] rounded green forward
&% rounded green pause
& rounded green play
I & rounded grey back
[ rounded grey center playb: £
, rounded grey forward '

¢ Pada jendela Library — Bottons, pilih Playback rounded > rounded green stop.

e Pengembangan dan Pemanfaatan Konten Jardiknas
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¢ Klik mouse dan geser gambar tombol yang muncul ke layar. Atur letaknya di samping

tombol play.

B. Memberi perintah action pada tombol.
1. Memberi perintah action play pada tombol play

¢ Klik gambar tombol play pada stage.
¢ Pilih jendela Actions yang terdapat di bawah layar, atau pilih window > Actions.
o Pada jendela Actions pilih ikon R Global Functions > Movie Clip Control
>0n
| ¥ Actions - Frame
ActonScrpt 10620 EIE: @ %, N\ Scrpt
M) Gicbal Functices <) | EEEES Timetine Control »
{I_j Tierelng Control Global Properties L4 Browser /Network g
@ sctorndPay f Operators »  Printing Functions »
@ sotosndsiop Statements ¥ Miscellaneous Functions »
@ ratFrame ActionScript 2.0 Classes » Mathematical Functions  »
@ redscens q Compiler Directives » Conversion Functions »
@ pay - Constants » duplicateMovieClip Esc+dm
@ orevrrame Types » getProperty
B poee eprecated g
@ =0 Data Components > onClipEvent Esc+0c
- B soprliounds Components » removeMovieClip  Esc+rm
Q LS - Screens » setPropertv Esc+so
o Pilih release pada menu pilihan yang muncul.
i v Actions - Button
ActionScript 1.0 & 2.0 j P O E RE
@ Globa! Functions r ¥ on () {
@ Timeline Control m ey
@ gotoAndPlay 3 {
@ gotoAndStop @ releaseOutside
@) n=dFrame @ rollover
@ nedscene @ rollout
@ oy E| @ dragOver
@ & @ dragOut !
PreyErame @ keyPress "<lLeft=" v
ﬁ rrevGreans
¢ Klik mouse di tengah tanda kurung kurawal pada jendela actions.
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o Double klik pada pilihan play

¥ Actions - Button

ActionScript 1.0 8 2.0 :i

2P OvE EE
R

EE Global Functions & on (release)

E Timeline Control
@) gotoandPlzy
@) gotoandstop

@ nextFrams
@ nextSoens

H

[T ¥ I S T

@ prevFrams

e Sehingga script pada jendela Actions tampak seperti di bawabh ini.

= P OvEEE

1 on (release) {plavi():

L0 Y S B

2. Mamberi perintah action stop pada tombol stop

¢ Klik gambar tombol stop pada stage.

o Pada jendela Actions pilih ikon R Global Functions > Movie Clip Control

>0n
|| ¥ Actions - Frame
ActionSerpt LOS 20 = | * & 723 N Scrpt
0 ot Forcios : Timeine Conral >
() Tensine Cortre! Global Properties v Browser/Network »
@ setoandPlay [" Operators »  Printing Functions »
@ gotorndsiop 1 Statements »  Miscellaneous Functions »
@ cwarram ActionScript 2.0 Classes »  Mathematical Functions  »
@ redscens q Compiler Directives »  Conversion Functions
@ oy Constants » duplicateMovieClip Esc+dm
@ preckrame Types » getProperty
s Deprecatea >
@ =o» Data Components » onClipEvent Escsoc
@ stopatsounds Components » lip  Es¢+rm
() eromeriiemack v Screens ¥ I setProperty Escesn

o Pilih release pada menu pilihan yang muncul.

i ¥ Actions - Button

H|lepovEE®

ActionScript 1.0 & 2.0

[E] clcbal Functions s W on () o

E Timeline Control el @ press ? 4
@ gotorndplzy 3 &) release
@ gotoandstop | @ releaseOutside
@ nedFrams @ rolQver
@ nextScens @ rollout
@ oy ﬂ @ dragOver

@ dragOut L

2 pre"'zme @ keyPress "<Left=" v

e Pengembangan dan Pemanfaatan Konten Jardiknas
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Klik mouse di tengah tanda kurung kurawal pada jendela Actions.

Double-klik mouse pada pilihan stop

i ¥ Actions - Button

ActionSeript 1.0 & 2.0 M|k L HvERERE
@bealFuncﬁons & 1 on {(release)} {

E Timeline Centrol 2l ¥

@ gotoAndPlay 3

gotoAndStop
nextFrame
nextSosne E|
play

prevFrams

@Pee@

prevSoens

@ stopaliSounds N

Sehingga script pada jendela Actions tampak seperti di bawabh ini.

RO g ERE

[release) {stopi():

Buat layer baru pada Timeline beri nama Script.

Klik kanan mouse di framel, layer Script, pilih Insert Blank Keyframe.

Timeline % Scene 1

&30 5 10 15 0 25 30 35 40

I Script « « H
b 4 " Create Motion Tween 0
[ Kontrol -+ W :
[ suara + o+ [ Insert Frame .
B lingkaran + 5 H Remove Frames :
B Layer 1 =E Insert Keyframe O

B aaE] i Insert Blank Keyframe T

Clear Keyframe —

Klik mouse di framel, layer Script.

Pada jendela Action ketikkan stop () ;

i w Actions - Frame

ActionScript 1.0 & 2.0 |k PHBvE EE
E Global Fundtions A 6N =top ()
E Timeline Control i |
@ gotoandplzy
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o Klik mouse di framel, layer suara, dengan cara klik dan geser pindahkan titik
(keyframe) 1 ke frame 2.

Timeline 5 Scene 1
I &= E0 LEI 5 10 15 20 ] 0 35 %0
[? Saript + « O3 1
[ Kontrol « -3, 1l
;!?_I sUara : " —— 1
B lingkaran s AW , i
B Layer 1 + B0 .

¢ Jalankan animasi dengan cara, Pilih Control > Test Movie atau tekan tombol ctrl +
Enter

o Coba tekan tombol play dan stop bergantian.
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Kegiatan Belajar 9
MEMBUAT ANIMASI SIKLUS HIDUP KUPU-KUPU

TUJUAN

Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat membuat animasi siklus hidup
kupu-kupu dengan memanfaatkan tool pada Flash 8.

URAIAN MATERI
A. Menyiapkan File Baru

o Buat File baru dengan setting properties sebagai berikut.

| Document Properties

Title:

Description:

=

Dimensions: | 400 px (width) = 400 px (height)
Match: () Printer Contents @) Default
Background color: E

Frame rate: 12 fps

Ruler urits:

o Kemudian buat empat layer pada Timeline masing-masing dengan nama, kupu-kupu,
telur, ulat dan kepompong.

Untitled-1* = =
)| | Bscenes B G,
el R . c':""15""16""zs""'36""35'"'116"'115""56""55'"';6|
P kepompong !
ulat o« [}
telur o« M|}
Kupu kupu » < W !!
by | gr || 4] Bl Bl ()] 1 [2ofs [0« [m 3
e Pengembangan dan Pemanfaatan Konten Jardiknas o Pembuatan Animasi dengan Macromedia Flash 8
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B. Membuat Gambar
o Pada frame 1 layer kupu-kupu beri gambar kupu-kupu
(Anda dapat mengimpor atau membuat gambar sendiri).

Kupu-Kupu
e Pada frame 1 layer telur beri gambar telur. '
_ Telur
e Pada frame 1 layer ulat beri gambar ulat.
e Serta pada frame 1 layer kepompong beri gambar Lllat

kepompong.
Kemudian atur agar posisi gambar sebagai berikut. Z’%

' Kepompong

Telur

Ulat
Kupu-Kupu

Kepompong

e Buat layer baru di antara layer kupu-kupu dan layer telur, beri

nama panahl. Pada frame 1 nya beri gambar panah seperti /'
berikut.
o Buat layer baru lagi di antara layer telur dan layer ulat, beri
nama panah2. Pada frame 1 nya beri gambar panah seperti
berikut.
e Buat layer baru lagi di antara layer ulat dan layer kepompong,
beri nama panah3. Pada frame 1 nya beri gambar panah seperti I/

berikut.

e Buat layer baru lagi di atas layer kepompong, beri nama panah4.
Pada frame 1 nya beri gambar panah seperti berikut. \
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Kemudian atur agar semua gambar posisisnya sebagai berikut.

e
N
s

-

Kupu-Kupu /

Kepompong

Pastikan posisi urutan layer seperti pada gambar.

S T T D
I’ panzh4 ] i |1
[P kepompong + « @
[@ panzh3 « « [
(& ulat « o« [
[@ panzh2 « « @
[ telur + « @
[ panah1 « o« []
[@ Kupu kupu « « [0 §
Er e | o || ¢] BlE B L] 1 [2ofes [ 00 < [m r

C. Mengatur Gerakan Animasi

Geser frame 1 pada layer kupu-kupu ke frame 5.

Geser frame 1 pada layer panahl ke frame 10, dan pada frame 20 lakukan insert

keyframe.

- SESTTT TR TR T TR
g RN AN _
[ kepompong + + W

If B panah3 . . _. |

[P |

U7 panahz -+ H|,

- P« H,

i [ Kupu kopu L D_:;o Ils

Pl i || 4] % W el [ [ (€]

Kemudian buat layer baru di atas layer panahl, beri nama penutupl.
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e Pada frame 10 insert blank keyframe.

&:EO0O: = H 15 20 2 20 £ 0
7 kepormpang L Eﬂ. .
[ paniaha + * B
D_ ulak « + [ | :,.
7 panahz - « WL
D_ kelur « + W
— :
7 panahl + @ ol Olel
DKupukupu L D.D Ole
4% 20 @ | ¢ dlw w Lo [rems e [£] m

¢ Klik mouse pada frame 10 layer penutupl, dengan menggunakan rectangle tool
( O, ), buat sebuah kotak di stage dengan ukuran menutupi gambar panahl. Warna

terserah Anda.

@ A [[@ panahz e ._ .
. [ ulat + » Ol
o D* 7] |:.anlah2 2 .: .
ﬁ j" D kelur s e .. o
) J ﬂ Ol o i [l
é [[? panah1 + o Ml 0 Ole
? a [ kupu kupu + o M :o_l:llgl
@:I;iea PaE i (4] dlw B LY 0 (o | oss (4] i
Colors
& [/
¢ m
® AR
Cptionz
E f
o

¢ Klik mouse dua kali pada gambar kotak, kemudian pilih Modify > Convert to symbol.

¢ Pada jendela dialog yang muncul, atur sebagai berikut.

Mame: | tubupl K
Type: () Mavie clip Reqistration: éEE Cancel
) Butkon

%) raphic

Advanced

e Pilih OK.
o Klik mouse pada frame 20 layer penutupl, insert keyframe.

o Klik mouse di frame 10 pada layer penutupl.
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o Pilih Free Transform Tool ( E ), Klik mouse pada gambar kotak, geser lingkaran

putih kecil yang di tengah gambar ke pojok kiri bawah gambar.

e Atur besarnya gambar kotak seperti pada gambar berikut.

/”

o Klik mouse pada frame 20 layer penutupl.

o Pilih Free Transform Tool ( E ), Klik mouse pada gambar kotak, geser lingkaran
putih kecil yang di tengah gambar ke pojok kiri bawah gambar.
e Klik mouse pada frame 10 layer penutupl, tekan tombol shift, klik mouse pada frame

20 layer penutupl, lepas tombol shift.

[ panahz o o+ WL
[ telur « « W,
P penutupl FARCE N | (.
[ panaht « « [H|],
[ Kupu kupu * + O [l
e P | @ || ¢ G|l | Gl 20 [1zofs | 1ss [g)

e Pilih Insert > Timeline > Create Motion Tween.

¢ Klik kanan mouse pada kotak kecil di layer penutupl, pilih Mask.
[ telur L I:E F|
2 panahi S Lock Qthers a
2 kupu k’"F"" « 0l Hide Others

G E] M Insert Laver 12.0ff
Delete Laver

Guide
Add Motion Guide

Insert Folder
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Maka posisi pada layer akan berubah seperti berikut.

7 I:_elur

-
@ | penutupl £

B2 panahl «+ g ]
i Kupu kl__lpu « +« [ e
BPeéail || ¢ S5 % L] 20 [1za0 fpz | L

Apabila animasi dijalankan, maka panahl akan muncul secara perlahan.

Setelah animasi panahl berhasil, selanjutnya menganimasikan munculnya gambar telur
secara dissolve.

e Geser frame 1 pada layer telur ke frame 21. Kemudian Klik mouse pada gambar telur,
pilih Modify > Convert to Symbol (atau tekan tombol F8). Pada jendela dialog yang
muncul atur sebagai berikut.

Marne: | kelur] '_
Type: () Maovie clip Registration: 880
) Butkon G
F i 1
e
e Pilih OK.

¢ Klik kanan mouse di frame 25 pada layer telur, pilih insert keyframe.

@ panahz « + [ :|

P! telur for s o O O

E penukupl o I'E H|, Ol i Create Motion Tween

E panaht * E Ol . [Ilo Insert Frame
@ kupu kupu S |:|_ o [e Remove Frames
P @ (| 4] mlw w s [oms [2d

Insert Blank Keyframe
Clear Kevframe

Convert ko Keyframes

Klik mouse di frame 21 pada layer telur.

Klik pada gambar telur di stage. Pada jendela properties pilih color pada posisi
Alpha dengan 0%.

£ W properties  Filkers | Parameters

Graphic "V| Instance of:  kelur Color: | Alpha [ 0% B
Loop |V First: | 1|

W 60,9 wi| 176.5 Blend:
a Ji]

H| 518 |wlss0
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Klik mouse di frame 21 pada layer telur, tekan tombol shift, klik mouse di frame 25
pada layer telur, lepas tombol shift.

Pilin Insert > Timeline > Create Motion Tween.

Apabila animasi dijalankan, maka akan muncul gambar kupu-kupu, garis panah, dan

gambar telur secara disslove.

Selanjutnya Anda dapat menganimasikan panah2.

Geser frame 1 pada layer panah2 ke frame 26, dan pada frame 36 lakukan insert
keyframe.
Kemudian buat layer baru di atas layer panah2, beri nama penutup2.

Pada frame 26 insert blank keyframe.
& 50 g 10 15 20 zsﬂ 0 k2 40 45

[ kepompong s o+ M|
[@ pansh3 + + N,
[ ulat = wiE
| penukup o DH 0
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E panahl s B AL Olw |:||'
B e a a T
P 4nE] || 4 ®lTl B ] 2 |zofps | 2ds (€]

Dari jendela Library, pilih tutupl, klik dan geser hingga menutupi gambar panah?2

pada stage.

L= 1

w Library - Untitled-1

| Timeline: Scene 1 =
- & Untitled-1 vl G

]
m

SinpoEEEOEDO

2 items

kepompong
] panah3
2 ulat

L

[ panahz

@ telur

B perutupt
B panahi

l_,_!_ e

]

Oer— s 4 Graphic 0
o b o totpt Graphic]

v EE e |

- .

Klik mouse di frame 35 pada layer penutup2, Klik kanan mouse > Insert Keyframe.

Klik mouse di frame 26 pada layer penutup?2.
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o Pilih Free Transform Tool ( E ), Klik mouse pada gambar kotak, geser lingkaran

putih kecil yang di tengah gambar ke pojok kiri atas gambar.

e Atur besarnya gambar kotak seperti pada gambar berikut.

15

¢ Klik mouse di frame 35 pada layer penutup2.

o Pilih Free Transform Tool ( E ), Klik mouse pada gambar kotak, geser lingkaran
putih kecil yang di tengah gambar ke pojok kiri atas gambar.

e Klik mouse di frame 26 layer penutup2, tekan tombol shift, klik mouse pada frame 35
layer penutup2, lepas tombol shift.

e Pilih Insert > Timeline > Create Motion Tween.

Animasi panah2 sudah selesai, selanjutnya membuat animasi munculnya ulat.
e Geser frame 1 pada layer ulat ke frame 36. Kemudian Klik mouse pada gambar ulat,
pilih Modify > Convert to Symbol (atau tekan tombol F8). Pada jendela dialog yang

muncul atur sebagai berikut.

Mame: | kelur]
Typa: ) Maovie clip Feqistration: EEE
{:} Bukkan

i#) Graphic -

e Pilih OK.

¢ Klik kanan mouse di frame 40 pada layer ulat, pilih insert keyframe.

[ panahz « o« M|l
o Qe O
B perutupt . |IEA =l Ols i Create Mation Tween
E panahl - B A, O« I:Ilo Insert Frame
[ kupu kupu + * O e Remove Frames
B E] i = AL TR O IR PR N | Iniscrt Keyframe

Insert Blank Keyframe
Clear Keyframe

Convert ko Keyframes

¢ Klik mouse di frame 36 pada layer ulat.

e Pengembangan dan Pemanfaatan Konten Jardiknas o Pembuatan Animasi dengan Macromedia Flash 8

54



¢ Klik pada gambar ulat di stage. Pada jendela properties pilih color pada posisi Alpha

dengan 0%.

# ¥ Properties  Filkers | Parameters

Y araphic & || Instance of:  telur Color: | Alpha |l 0% B
mh

Laop || First: | 1

Wi 60,9 wi| 176.5 Blend:

a
H: 518 |w 68.0

Klik mouse di frame 36 pada layer ulat, tekan tombol shift, klik mouse di frame 40 pada
layer ulat , lepas tombol shift.

e Pilih Insert > Timeline > Create Motion Tween.

Selanjutnya Anda dapat menganimasikan panah3.

o Geser frame 1 pada layer panah3 ke frame 41, dan pada frame 50 lakukan insert
keyframe.

o Kemudian buat layer baru di atas layer panah3, beri nama penutup3.

e Pada frame 41 insert blank keyframe.

Timeline % Scene 1
g0 s 10 15 20 25 30 ElS 45 50 55
[ panah4 e + W,
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oy | @[] B B e o | 22 g

o Dari jendela Library, pilih tutupl, klik dan geser hingga menutupi gambar panah3

pada stage.
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¢ Klik mouse di frame 50 pada layer penutup3, Klik kanan mouse > Insert Keyframe.

¢ Klik mouse di frame 41 pada layer penutup3.

o Pilih Free Transform Tool ( E ), Klik mouse pada gambar kotak, geser lingkaran

putih kecil yang di tengah gambar ke pojok kanan atas gambar.

e Atur besarnya gambar kotak seperti pada gambar berikut.

[ 3

4

¢ Klik mouse di frame 50 pada layer penutup3.

o Pilih Free Transform Tool ( E ), Klik mouse pada gambar kotak, geser lingkaran
putih kecil yang di tengah gambar ke pojok kanan atas gambar.

e Klik mouse di frame 41 layer penutup3, tekan tombol shift, klik mouse pada frame 50
layer penutup3, lepas tombol shift.

e Pilih Insert > Timeline > Create Motion Tween.

Animasi panah3 sudah selesai, selanjutnya membuat animasi munculnya kepompong.
o Geser frame 1 pada kepompong ulat ke frame 51. Kemudian Klik mouse pada
gambar kepompong, pilih Modify > Convert to Symbol (atau tekan tombol F8).

Pada jendela dialog yang muncul atur sebagai berikut.

Mame: | kepompong]

Type: () Movie dip Registration: B58 Cancel
() Butkan i

*1 3raphic
iz Advanced

oy

e Pilih OK.
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¢ Klik kanan mouse di frame 55 pada layer kepompong, pilih insert keyframe.

< 45 5ﬂ EL E0 BE | 75

0 u| F

R s
EI|- Insert Frame

[ JE [ [ [ |
]

Convert to Kevframes
Caonvert to Blank Kevframes

o Klik mouse di frame 51 pada layer kepompong.
o Klik pada gambar kepompong di stage. Pada jendela properties pilih color pada

posisi Alpha dengan 0%.

£ % propertiss  Filters | Parameters

araphic V Instance of: kepompong Colar: 'v 0% v
Loop V First: | 1
Wy 50.5 w1755 Blend:
A

H:| 830 |y 2515

Klik mouse di frame 51 pada layer kepompong, tekan tombol shift, klik mouse di frame
55 pada layer kepompong, lepas tombol shift.

e Pilih Insert > Timeline > Create Motion Tween.

Terakhir menganimasikan panah4.

o Geser frame 1 pada layer panah4 ke frame 56, dan pada frame 65 lakukan insert
keyframe.

o Kemudian buat layer baru di atas layer panah4, beri nama penutup4.

e Pada frame 56 insert blank keyframe.

40 : g 10 15 20 =5 20 5 40 %5 50 5? 60 65 70
[ 7 Bl - 1 g
[@ panah4 + + Wl 0 DJ2|
) kepompang 2 o Ole —= o
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o Darijendela Library, pilih tutupl, klik dan geser hingga menutupi gambar panah4

pada stage.

i b Color
il ¥ Library - Untitled-1 =

Untitled-1 ~w| 4 G

4 items

|Tyue <
Graphic 0

% [120fps | dbs <

Graphic

Graphui

Graphic

o Klik mouse di frame 65 pada layer penutup4, Klik kanan mouse > Insert Keyframe.

¢ Klik mouse di frame 56 pada layer penutup4.

o Pilih Free Transform Tool ( E ), Klik mouse pada gambar
kotak, geser lingkaran putih kecil yang di tengah gambar ke pojok

kanan bawah gambar.

e Atur besarnya gambar kotak seperti pada gambar berikut.

¢ Klik mouse di frame 65 pada layer penutup4.

e Pilih Free Transform Tool ( E ), Klik mouse pada gambar kotak,

geser lingkaran putih kecil yang di tengah gambar ke pojok kanan

bawah gambar.
o Klik mouse di frame 56 layer penutup4, tekan tombol shift, klik
mouse pada frame 65 layer penutup4, lepas tombol shift.

e Pilih Insert > Timeline > Create Motion Tween.
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e Selanjutnya, Klik mouse di frame 70 pada layer kupu-kupu, tekan tombol shift, tahan,

klik mouse frame 70 pada layer penutup4. Klik kanan mouse pilih Insert Frame.

E 40 45 =il B B0 q 70 75 an a5 L
Oje Oiw| ’7
O s Insert Frame
Ol :— o
Oe:r——+ @&
e e Insert Kevframe
Insert Blank Keyframe
Ol :+— &
35 { Il

Corvert ko Keyframes
Convert ko Blank kevframes

Select All Frames

Ackions

Maka pada layar monitor akan menjadi seperti gambar berikut.
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Kepompang

e Coba jalankan animasi dengan menekan tombol Ctrl dan Enter secara bersamaan.
e Simpan file dengan nama Kupu-kupu.

Selesai sudah animasi siklus hidup kupu-kupu.
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Kegiatan Belajar 10

MEMPUBLISH DAN MENGEKSPOR FILE

TUJUAN
Setelah mengikuti kegiatan belajar ini, Anda diharapkan dapat:
e mempublish file flash ke berbagai format lain.

o mengekspor image dan movie file flash ke format lain.

URAIAN MATERI
Flash 8 mempunyai kemampuan untuk mengekspor/mempublish file ke format lain, dengan
tujuan agar hasilnya dapat dijalankan tanpa tergantung software flash atau dapat

diintegrasikan dengan software lain.

A. Mempublish file
e Buka file yang akan di publish (sebagai contoh file kupu-kupu).
e Pilih File > Publish Settings

Pada jendela dialog yang muncul pilih: Publish Settings
» Flash (.swf) apabila ingin mempublish  curentprofie:|pefauit x] b, +|F| 8]
. - | Formats |Fiash |
file yang berjalan dengan T -
menggunakan flash player. File ini T s
. . [+ SW lupu-kupu. sw
dapat digunakan untuk diupload ke Sl S @
[ HTML (. htmi) kupu-kupu. html B
Internet. [ GIF Image (.gif) kupu-dupu.gif a
> HTML (.html) apabila ingin Misgerte  SEEWN B
[T]PNG Image (.png) kupu-kupu.png B
mempUinSh f||e dalam bentuk html [ windows Projector (.exe)  kupu-kupu.exe ﬁ
. .. . [ Macintosh Praoi lupu-kupu. b
File ini dapat digunakan untuk S G e =
|| QuickTime {.mow) lupu-kupu.mov @
diupload ke internet.
[ Uge Default Names ]

» Gif Image (.gif) apabila ingin
mempublish file dalam bentuk animasi
gif. File ini dapat digunakan untuk
diupload ke internet.
» JPEG Image (.jpg) apabila ingin
mempublish file dalam bentuk file @[ R

image/gambar dengan format JPEG. File ini dapat digunakan untuk diupload ke

internet.
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» PNG(.png) apabila ingin mempublish file dalam bentuk image/gambar dengan format
PNG. File ini dapat digunakan untuk diupload ke internet.

» Windows Projector (.exe) apabila ingin mempublish file yang dapat berjalan sendiri
(standalone).

» Macintosh Projector apabila ingin mempublish file yang dapat berjalan sendiri
(standalone) di komputer Macintosh.

» QuickTime (.mov) apabila ingin mempublish file dalam bentuk movie yang berjalan
dengan menggunakan QuickTime player.

Setelah memilih format file (untuk latihan ini pilih Flash (.swf) ), selanjutnya menentukan

nama dan lokasi penyimpanannya.

e Pilih Ikon yang terdapat di samping tipe format file yang dipilih.

Pada jendela dialog yang muncul isikan nama file pada kolom File name. Untuk lokasi

penyimpanan, pilih Browse Folders, kemudian tentukan direktori foldernya.

€2 Select Publish Destination [E3m] Publish Settings =
s
U'U | » mmstudio » animasi » - ‘ 3 ‘ ‘ Search 0 | current profile: | Default v] h, + = 0|
Formats 3[:\5;};,-=
File name: kupu -
Save as type: |F|ash Player (* swf) 'J o 17
[#)Flash (.snf) fwpu-kupu sl (@ )
¥ Browse Folders v| m| [EIHmML Chitmi) kupu-kupu.html B
[ GIF Image (.gif kupukupu.gif [
[] IPEG Image {.ing) kupu-kupu.jpg B
ih []PNG Tmage (.png) kupu-kupu.png [#]
e Pilih Save. [ Windws Projector (exe)  Kupurkupu.exe ]
HH H [ Macintash Projector kupu-kupu.hax ]
° P | I | h P u b I IS h [ QuickTime (.mov) kupu-kupu.mov ]
L] Plllh OK __USE Default Names

B. Mengekspor File

Selain menggunakan fasilitas publish, flash 8 juga menyediakan fungsi export untuk

mengirim file ke dalam format lain.

Fungsi export hanya dapat mengirim file kedalam file image/gambar dan movie saja,

tidak dapat mengirim file ke dalam format .exe (standalone).

Untuk menggunakan fungsi export image:

Klik mouse pada bagian frame yang akan diexport.

e Pilih File > Export > Export Image
Pada jendela dialog Export Image yang muncul berikan nama filenya, serta pilih
format file yang diinginkan. Untuk lokasi penyimpanan, pilih Browse Folders,

kemudian tentukan direktori foldernya.
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@ Bxport Image - ==

File name: hd

|, » mmstudio » animasi » - | ¢f| |Seam':| e |

Save as type: EPN@EEﬂ ! ']

Flash Movie (*.swf)

Enhanced Metafile (*.emf)
* Browse Folders  \Windows Metafile (*.wmf)

EPS 3.0 (*.eps)

Adobe lllustrator (*.ai)

AutoCAD DXF (*.dxf)

Bitmap (*.bmp)

JPEG Image (*,jpg)

GIFImaiE (*.iiﬂ

e Pilih Save.

Untuk menggunakan fungsi export movie:

o Pilih File > Export > Export Movie
Pada jendela dialog Export Movie yang muncul berikan nama filenya, serta pilih
format file yang diinginkan. Untuk lokasi penyimpanan, pilih Browse Folders,
kemudian tentukan direktori foldernya.

'@ Bport Movie ==
A \;E .||-‘| .. » mmstudic » animasi » - | 4 | |Searfh ,0|
File name: -
Save as type: | Flash Movie (*.sud] >
Flash Movie {*.swf)
Windows AVI (*.avi)
* Browse Folders QuickTime (*.mov)
Animated GIF (*.gif) i

WAV Audio (".wav)

EMF Sequence (*.emf)

WMF Sequence (".wrnf)

EP5 3.0 Sequence (*.eps)

Adobe lllustrator Sequence (*.ai)
DXF Sequence (*.dxf)

Bitmap Sequence (".bmp)

JPEG Sequence (*jpg)
| GIF Sequence (*.gif)
{ PNG Sequence (*.png) =

e Pilih Save.

0000000
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