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| Pengenalan Flash |-

Pengenalan
Flash

Setelah mempelajari bagian ini, diharapkan dapat:

1. Memahami autoring tools Flash
2. Memahami pembuatan gambar

dalam dokumen Flash
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Pada saat ini, grafik komputer telah menunjukkan kemajuan yang pesat
dengan kemampuannya menghasilkan animasi menjadi lebih komunikatif. Flash
adalah perangkat lunak aplikasi untuk pembuatan animasi yang digunakan pada
web. Flash mampu melengkapi situs web dengan beberapa macam animasi,
suara, animasi interaktif dan lain-lain. Gambar hasil dari Flash dapat diubah ke
dalam format lain untuk digunakan pada pembuatan desain web yang tidak
langsung mengadaptasi Flash.

Multimedia mempunyai arti tidak hanya integrasi antara teks dan grafik
sederhana saja, tetapi dilengkapi dengan suara dan animasi. Sambil mendengarkan
penjelasan, dapat melihat gambar, animasi maupun membaca penjelasan dalam
bentuk teks.

Dengan pemrograman ActionScript dapat dibuat animasi dan visualisasi
yang berhubungan dengan penyajian informasi, seperti kuis, puzzle dan aplikasi
interaktif lain yang memerlukan pemrograman dengan baik. ActionScript adalah
bahasa pemrograman visual berorientasi objek yang mempunyai struktur, sintaks

dan tata bahasa mirip dengan bahasa pemrograman C++.

A. Konsep Dasar Animasi

Animasi menggambarkan object yang bergerak agar kelihatan hidup.
Membuat animasi berarti menggerakkan gambar seperti kartun, lukisan, tulisan
dan lain-lain. Animasi mulai dikenal sejak media televisi mulai menyajikan
gambar-gambar bergerak yang berasal dari rekaman kamera maupun hasil karya
seorang animator. Animasi sangat baik untuk presentasi, pemodelan, dokumentasi
dan lain-ain. Film-film animasi kartun dari Walt Disney yang telah terkenal di

dunia beberapa tahun yang lalu, masih tetap disukai orang.

1. Teknik pembuatan animasi

Teknik pengerjaananimasi puntelahberubahseiring dengan perkembangan
teknologi komputer. Dahulu pembuatan animasi dilakukan dengan membuat
gambar-gambar yang digabungkan sehingga merupakan gambar yang bergerak.
Untuk membuat satu durasi animasi memerlukan jumlah gambar (frame) yang
cukup banyak. Jumlah frame tiap detik (frame per second /fps) merupakan satuan
yang akan menghasilkan kualitas animasi. Makin banyak frame per detik, makin
baik kualitas animasi yang dihasilkannya.

Efisiensi pengerjaan pembuatan animasi telah dilakukan sejak

diperkenalkannya teknik animasi cell (celluloid sheet, semacam kertas transparan).
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Gagasan dasar dari cell adalah satu gambar dibuat untuk satu frame. Perubahan
kecil dibuat dalam frame-frame berikutnya, sampai perubahan yang berarti
merupakan keyframe. Animasi yang dibentuk oleh frame-frame antara dua
keyframe disebut in-between animation, biasanya dibuat oleh seorang animator
tesendiri.

Teknik animasi cell menjadi dasar pembuatan semua animasi. Dengan
komputer, yang perlu ditentukan adalah keyframe, sedangkan frame-frame di

antaranya akan diselesaikan oleh komputer.

2. Animasi dalam Flash

Multimedia terdiri dari dua kategori, yaitu linier dan non linier (interaktif).
Movie non linier dapat berinteraksi dengan aplikasi web yang lain melalui
penekanan sebuah tombol navigasi, pengisian form dan lain-lain. Desainer Web
membuat movie non linier dengan membuat tombol navigasi, animasi logo,
animasi form dengan sinkronisasi suara. Flash movie adalah grafik dan animasi
untuk situs web yang merupakan grafik vektor dengan ukuran file kecil, sehingga
dapat di-load dalam waktu singkat. Pada dasarnya animasi terdiri dari grafik
vektor, tetapi dapat juga dilengkapi dengan bitmap dan suara.

Flash movie dapat dijalankan dengan Flash Player melalui browser
atau pada aplikasi stand alone. Flash dapat digunakan untuk membuat animasi
interaktif, di mana pengunjung dapat memasukkan data, kemudian Flash

mengevaluasi dan menampilkan hasilnya.

B. Tools pada Flash

Sebelum mulai mempelajari Flash, perlu diketahui beberapa istilah yang
digunakan dalam Flash, serta bagaimana aturan menggunakannya. Toolbox
berisi alat-alat kerja dengan icon untuk masing-masing fungsi. Toolbox terdiri dari

empat bagian, yaitu tools, view, color dan options.

TOOLS berisi fungsi-fungsi untuk menggambar, memilih, membuat teks,
mewarnai, menghapus, dan membuat path. Tools terdiri dari beberapa icon untuk
menggambar, yaitu:

e Pencil Tool - untuk menggambar garis seperti menggunakan pensil

e Pen Tool - untuk menggambar path seperti garis lurus dan garis

lengkung
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e Line Tool - untuk menggambar garis lurus
e Oval Tool - untuk menggambar lingkaran dan elips
e Rectangle Tool - untuk menggambar kotak

e Brush Tool - untuk menggambar menggunakan brush

VIEW berisi fungsi-fungsi untuk mewarnai.
e Zoom Tool - untuk memperbesar dan memperkecil gambar

e Hand Tool - untuk menggeser gambar

COLORS berisi fungsi-fungsi untuk menampilkan gambar.
e Stroke Color - untuk menentukan warna outline pada gambar

e Fill Color - untuk mewarnai gambar

OPTIONS berisi pilihan lain untuk membuat variasi pada fungsi-fungsi tools dan
view. Bila Eraser tool diklik, akan muncul Eraser mode, Faucet dan Eraser Shape,

dengan banyak pilihan.

Fl
Selection Tool\r/ Sub Selection Tool
Free Transform Tool ——i ¢ — Lasso Tool
Pen Tool ———— ‘ﬁ?, T — Text Tool
Line Tool——__ | [ — RectangleTool

Pencil Tool —— 7 & Brush Tool

Ink Bottle Tool #> & Paint Bucket Tool
Eyedropper Tool—* & Eraser Tool
Hand Tool —— & Zoom Tool

Stroke Color Favs
Fill Color ———%+ IR

Black and White b d— No Clor
Swap Color /

Snap to Object

Gambar 1 Tools

1. Stage

Seperti film, Flash movie mempunyai panjang yang terdiri dari sejumlah
frame. Stage merupakan bidang yang berwarna putih, dimana semua object seperti

gambar, teks dan foto ditempatkan dan diatur di dalamnya.
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Tampilan stage dapat diubah dengan mengubah magnification level atau
mengubah ukuran stage dengan view command.
2. Property Inspector

Properti berfungsi untuk menampilkan serta mengubah informasi object

yang berada di stage, seperti mengatur character, alignment, dan lain-lain.

| « Properties » | Parameters | Filters

|5tah’cText v| A |T|mes Mew Roman v| ' M B s |§|§ ==1:4
-":_'v' EI' ad |Norma| V| |Anh’-alias for readability V|

W e [&] Lt Auto kern

He 17.4 |y ss6.2 || @ | Target:

Gambar 3 Mengatur karakter pada Properties

3. Panel

Terdapat beberapa macam panel dalam Flash, dan setiap panel
menampilkan informasi dari suatu object yang kita kehendaki, seperti simbol,

warna, frame, dan lain-lain.

#EDEDED Alpha: | 100% E@ @

Gambar 4 Panel warna
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4.Timeline

Timeline digunakan untuk mengatur semua jalan cerita, di mana actor
ditampilkan dan menghilang. Suatu object yang muncul diatur dalam Timeline
tersebut. Komponen utama dalam Timeline adalah layer, frame dan playhead.
Timeline berfungsi untuk mengatur waktu suatu movie dan memunculkan objek

tertentu. Penempatan efek suara dan musik latar belakang juga diatur dalam

Timeline.
A B
—_— - %
|| Timeline » | =
C— & a [ g 10 15 20 25 30 35 40
4l actions « « [ o ~
[» @ Falder « + [
9 seinston—++ 0 oL U = —
D— < Guide: Tween  + + [
M Tween # - e — G
b
1 1z0fps 005 €| Al
| | |
J K L

Gambar 5 Timeline

5. Frame

Frame adalah gambar yang membentuk suatu gerakan bila frame tersebut
ditampilkan satu demi satu berurutan. Frame merupakan konsep animasi yang
dibuat secara manual maupun dengan alat bantu komputer.Untuk membuat
movie menyajikan suatu action pada saat playhead mencapai frame tertentu pada

Timeline. Gambar memperlihatkan action yang berada pada frame 5.

6. Playhead

Playhead dengan garis merah vertikal, menunjukkan posisi frame berada
pada suatu saat. Bila posisi playhead tersebut berubah, maka gambar yang
ada di stage juga berubah. Pada Gambar 5 dapat dilihat posisi playhead yang

menunjukkan posisi frame.

Multimedia Interaktif
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| Timeline < |

@@ [ 5 rlgu
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Gambar 6 Playhead pada timeline menunjukkan action pada frame 9

7. Layer

Layer digunakan untuk menempatkan object yang berbeda-beda seperti
kertas transparan, dimana beberapa layer bersama-sama merupakan suatu gambar
yang lengkap. Object tidak hanya gambar animasi saja, melainkan dapat berupa
gambar latar belakang, teks, movie dan suara. Setiap object berada pada layer
tersendiri yang independen. Macam-macam layer dapat dilihat pada gambar

berikut.

LI oninsion 1 /- _+_=

- TaGuide i+ o+ O
_____ W animati.. e O
[ lago * * [FH—— Objects on layer displayed as outlines
[ 1 background « B—— locked layer
TR | )
Gambar 1.7 Layer & somnal
Gambar 7 Layer
=N

Duplicate Scene button
Add Scene button

Remove Scene button

Gambar 8 Scene

8. Scene

Pada pembuatan film yang mempunyai jalan cerita cukup panjang, untuk
memudahkan pengembuatannya, maka dibagi-bagi menjadi beberapa tema yang
dinyatakan dalam scene. Seperti halnya pembuatan film yang terdiri dari banyak
scene, animasi juga dibuat dengan konsep yang sama, untuk memudahkan dalam
mengatur movie. Nama scene dapat diubah dengan mengklik dua kali pada nama
scene tersebut, kemudian diketik nama yang dikehendaki. Untuk menampilkan

panel Scene seperti Gambar 2.8, pilih menu Window ——> Scene.

Multimedia Interaktif
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C. Menggambar

Flash dilengkapi dengan alat-alat untuk menggambar (tools) seperti garis,
lingkaran, kotak dan lain-lain. Fungsi dari icon yang terdapat dalam tools mirip
dengan tools yang ada pada perangkat lunak aplikasi grafik lainnya.

1. Menggambar dengan Pencil Tool

Untuk membuat gambar garis dan bidang, dapat digunakan Pencil
tool, seperti cara manual menggunakan pencil untuk menggambar. Supaya
mendapatkan garis yang lurus dan halus, dipilih drawing mode untuk Pencil tool.

1. Pilih Pencil Tool

2. Pada properties mucul pilihan ukuran warna dan tipe pensil.

3. Pilih drawing mode pada Options dalam toolbox.

s

Y| b SmEEREn | o Sraighten - untuk menggambar garis lurus
S | Smooth e Smooth - untuk menggambar kurva yang halus
“l Ink e Ink - untuk menggambar garis dengan bebas

(~ O

Gambar 9 Gambar dengan pencil tool menggunakan mode streighten

2. Menggambar dengan Line Tool

1. Pilih Line Tool

2. Pada properties mucul pilihan ukuran warna dan tipe garis, untuk

menentukan warna, style dan tebal dari garis.

L

} Actions - Frame

w Properties

/ Line

Tool

Gambar 10 Propetrties line tool
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3. Menggambar dengan Pen Tool
1. Pilih Pen Tool

2. Klikmousedenganpointerbeberapakalidistage, makaakanmembentuk

beberapa titik dengan garis lurus yang menghubungkannya.

3. Kini coba yang lain, tetapi dengan menahan klik mouse tersebut sambil

menarik ke arah posisi lain, maka akan membentuk garis lengkung.

4. Untuk membuat kurva terbuka atau tertutup dapat dilakukan dengan

cara demikian:
- kurva terbuka - klik dua kali pada titik terakhir

- kurva tertutup - letakkan Pen Tool di atas titik pertama, kemudian

klik tombol mouse

Gambar 11 Gambar garis lurus dan garis melengkung dengan pen tool

4. Menggambar dengan Brush Tool

Brush Tool digunakan untuk menggambar seperti dengan kuas pada saat

melukis, dan dapat membuat beberapa efek seperti kaligrafi.
Gambar12 Gambar dengan brush tool
1. Pilih Brush Tool

2. Pilih Fill Color untuk menentukan warna.
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Gambar 13 Pilihan warna dan mode

3. Tentukan pilihan tool pada Options seperti pada dengan menggunakan

pilihan seperti berikut.

- Paint Normal - lukisan menimpa seluruh gambar pada layer yang

sama

- PaintFills - lukisan pada area gambar dan area kosong, garis uotline
tetap ada

- Paint Behind - lukisan di stage pada area yang kosong di belakang
gambar

- Paint Selection - lukisan di dalam area yang dipilih

- Paint Inside -lukisan pada area gambar, garis uotline tetap ada

PPOPPP

Gambar 14 Gambar dengan macam-macam option

5. Menggambar dengan Oval dan Rectangle Tool

Lingkaran dan elips dapat dibuat dengan menggunakan Oval Tool dan
kotak dengan Rectangle Tool.

1. Pilih Oval Tool atau Rectangle Tool

2. Untuk menggambar kotak, klik pada Rectangle Tool dan membuat
gambar pada stage. Untuk mengatur warna outline dan bidang dapat
dipilih dengan Stroke Color dan Fill Color

Multimedia Interaktif
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S ——
Fill Color — [ J bidang dengan warna
N A& sesuai

Fill Color

Gambar 1.15. Gambar oval dengan warna outline sesuai Stroke Color dan
bidang sesuai dengan Fill Color

Gambar 15. Gambar oval dengan warna outline sesuai Stroke Color dan bidang sesuai dengan Fill
Color

6. Mewarnai dengan Paint Bucket

Paint Bucket Tool digunakan untuk mengisi area tertutup. Tool tersebut
juga dapat mengisi warna solid, gradient dan bitmap. Bila garis yang membatasi
bidang tidak tertutup, Paint Bucket tetap dapat menggunakan untuk mewarnai

bidang yang dikehendaki.

Options
)
(0] | Don't Close Gaps
(] | Cloze Small Gaps
(] | Close Medium Gaps
—
v IE Cloze Large Gaps

Gambar 16 Garis yang mebatasi bidang Gambar17 Pilihan untuk menutup
sebelah kiri tidak tertutup, terdapat gap gap

Untuk menggunakan Paint Bucket Tool:
1. Pilih Bucket Tool

2. Pilih Fill Color pada Toolbox.

3. Pada Options, tentukan pilihan Gap supaya dapat menutup area yang

tidak tertutup dengan warna.

4. Klik pada object di stage.

7. Mewarnai dengan Panel Color Mixer

Panel Color Mixer digunakan untuk mengisi area dengan warna solid,
gradient dan bitmap.
1. Pilih Window —> Color Mixer. Panel Color Mixer mempunyai fill style
seperti Solid, Linear Gradient, Radial Gradient, dan Bitmap.

Multimedia Interaktif
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e Solid
1. Klik area object yang diinginkan.
2. Klik kotak Fill Style, kemudian pilih Solid.
3. Klik kotak Fill Color untuk memilih warna.

e Gradient
1. Klik area object yang diinginkan.
2. Pilih Linear atau Radial Gradient.
3. Klik Pointer untuk memilih warna yang diinginkan.
4. Klik Pointer Color untuk memilih warna dari tabel warna.
e Bitmap
1. Impor lebih dulu file bitmap yang akan digunakan. Gambar
tersebut masuk ke dalam Panel Fill - Bitmap.
2. Tentukan area atau object yang akan diberi bitmap.

3. Klik icon bitmap untuk mengisi area object.

w Color Mixer |

w Color Mizer

iﬂ H:|5]_j F‘|U_j
G:Wj - G;Iﬂ_j
Bwﬂ f a—-
i Ll &ipha: [100% | -]

F—ﬁ

3

|#33CCSS I#IJEIDIJDD

A o

Gambar18 Panel Color Mixer Gambar19 Pilihan gradient linear

8. Overlapping Shapes

Pada saat menggunakan Pencil, Line, Oval, Rectangle, atau Brush Tool

untuk membuat gambar garis yang melewati garis atau bidang lain, maka garis

yang overlapping akan terbagi menjadi beberapa bagian menurut titik potong

seperti pada Gambar20.

Gambar 20 Overlapping shape

Multimedia Interaktif
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Untuk melihat efek dari overlapping line:

1. Gambar segi empat
2. Gambear garis yang berada di atas segi empat
3. Pisahkan garis atas dan bawah segi empat dengan Arrow Tool.

4. Pisahkan bidang di sebelah kiri garis dan sebelah kanan garis.

D. Latihan

1. Buatlah gambar batang padi dengan Pencil Tool dan diberi warna

menggunakan Paint Bucket Tool.
2. Buatlah tiga buah lingkaran dengan warna solid, gradasi dan bitmap!

3. Buatlah gambar kupu-kupu menggunakan tools yang disediakan!

Multimedia Interaktif 13
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Animasi Dasar

Setelah mempelajari bagian ini, diharapkan dapat:

1. Membuat animasi gambar frame-by-frame
2. Membuat animasi tweening

3. Membuat animasi shape tweening

Multimedia Interaktif 14
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A. Dasar Animasi

Dalam Flash terdapat dua macam cara membuat animasi, yaitu frame-by-
frame animation dan tweened animation. Frame-by-frame animation dilakukan
dengan membuat gambar yang berbeda-beda, kemudian ditempatkan pada frame-
frame secara berurutan. Tweened animation dibuat dengan menentukan posisi
frame awal dan akhir. Pengerjaan frame di antara kedua posisi frame tersebut (in

between frames) dilakukan oleh Flash.

1. Keyframe

Keyframe adalah sebuah frame yang didefinisikan terlebih dulu untuk
pembuatan animasi. Frame tersebut merupakan frame kunci perubahan pada
animasi. Perbedaan keyframe pada frame-by-frame animation dan tweened

animation:

e frame-by-frame animation

Pada frame-by-frame animation (animasi frame-by-frame), setiap frame

adalah keyframe sehingga setiap frame sangat berarti dalam animasi.

e tweened animation

Pada tweened animation, keyframe merupakan kunci yaitu salah
satu frame yang penting dalam animasi. Dua keyframe membentuk

animasi dengan adanya frame-frame di antaranya.

2. Gambaran animasi pada Timeline

Gambaran keyframe pada area Timeline dapat dilihat dalam bentuk titik

hitam. Macam gambaran pada area Timeline saat pembuatan animasi:

Gambaran motion-tweened animation. Frame-frame yang membentuk
tweened animation digambarkan dengan garis berikut tanda panah hitam

dengan latar belakang berwarna biru terang.

Multimedia Interaktif
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Shape-tweened animation. Frame-frame yang membentuk tweened
animation digambarkan sebagai garis berikut tanda panah hitam dengan

latar belakang berwarna hijau terang.

Garis putus menunjukkan bahwa keyframe akhir tidak ada.

Gambaran menunjukkan bahwa frame-frame yang ada sama dengan frame

awal.

Huruf “a” kecil menunjukkan bahwa frame berhubungan dengan action

yang dapat dilihat pada panel Action.

F animation

Gambar bendera merah menunjukkan bahwa pada frame tersebut terdapat

label atau komentar.

3. Frame-by-frame animation

Animasi frame-by-frame seperti pekerjaan manual pada pembuatan film
animasi, yaitu dengan membuat gambar satu persatu untuk setiap frame. Contoh
berikut adalah animasi yang dibuat dengan menempatkan 5buah gambar bitmap.
Posisi maupun skala gambr pada setiap frame diatur, sehingga sejumlah frame
yang banyak membentuk animasi.

Untuk membuat animasi frame-by-frame:

Multimedia Interaktif
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Untuk membuat animasi frame-by-frame:

1.
2.

Buat file baru, pilih Flash File (ActionScript 2.0)
Pada File > Import. Kemudian impor file gambar dari CD bird1.jpg”,

bird2.jpg”, “bird3.jpg”, “bird4.jpg” dan“bird5.jpg”. Pada Library akan

muncul symbol dari kelima gambar tersebut.

Klik frame 1 pada timeline, kemudian drag symbol “bird1.jpg” dari
Library ke dalam stage.

Buat keyframe baru setelah frame tersebut dengan cara Insert >

Timeline > Keyframe.
Drag gambar “bird2.jpg” dari Library ke dalam stage.

Ulangi untuk memasukkan gambar “bird3.jpg”, “bird4.jpg” dan
“bird5.jpg” ke dalam stage. Posisi dan besar tiap gambar diubah,
sehingga akan menghasilkan animasi burung terbang. Makin banyak

frame yang dibuat, kualitas animasi makin baik.
Pilih Control > Test Movie.

Simpan file tersebut dengan nama frameByFrame.fla.

Q?L‘?:

& B @ || Ela] &l 2

Gambar 1 Animasi frame by frame dan keyfrrame pada timeline

Multimedia Interaktif
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4. Shape Tweening animation

Animasi shape tweening adalah animasi perubahan bentuk (shape), seperti
morphing, yaitu perubahan dari satu bentuk ke bentuk lain. Selain bentuk, lokasi,
ukuran dan warna juga dapat dibuat tweening. Shape tweening hanya digunakan
untuk shape saja, dan tidak dapat digunakan untuk symbol, gambar bitmap atau

satu blok dari teks.

| Untitled-1* |
H s@g0: s 10 15 25 30 35

A layerl & m o
Bl %0 F b T W [ 20 120fps L6«
i £ Scene 1

LEL}
KL

4. T
N =
& &
& O
F F

M a

Gambar 2 Lingkaran pada frame 1 dan segiempat pada frame 20

Untuk membuat shape tweening:
1. Buat file baru, pilih Flash File (ActionScript 2.0)

2. Tentukan frame untuk memulai animasi, Gambar image awal yaitu

lingkaran dengan warna biru.

3. Tentukan keyframe kedua, yaitu frame 20 dan buat segiempat dengan

warna orange.

4. Aktifkan seluruh frame dari frame 1 sampai dengan frame 20, dengan
cara menekan frame 1 pada timeline, kemudian tekan Sfift dan klik

frame 20 dengan mouse.

6. Pada window Properties pilih Shape.

| ¢ Properties x |

Frame Tween: Sound: lNone v] @ [
T ® |
S

Mare
«<Frame Label > Motion Effect: |None Edit...

Label type: Sync: lEvent - l [Repeat v] 1

Gambar 3 Properties untuk memilih animasi shape

Multimedia Interaktif
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7. Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa hasilnya.

8. Simpan file tersebut dengan nama shapeTweening.fla

5. Motion tweening

Pada animasi ini, property dari instance, group dan text block dapat
diubah. Flash dapat men-tween warna dari instance dengan gradasi, fade in dan
fade out. Untuk men-tween warna dari group dan tulisan harus dijadikan symbol
terlebih dulu.

Untuk membuat motion tweening;:
1. Buat file baru, pilih Flash File (ActionScript 2.0)

2. Klik pada frame 1, dan buat image awal lingkaran, atau drag simbol

graphic dari Library.

3. Pastikan frame awal yang aktif, pilih Insert > Create Motion Tween
(Create Classic Tween pada Adobe Flash CS5)

4. Tentukan frame akhir, dengan memilih Insert>Timeline > Keyframe.
5. Pastikan frame akhir yang aktif.

6. Gerakkan gambar pada posisi yang dikehendaki.

7. Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa animasi tweening.

8. Simpan file tersebut dengan nama motionTweening.fla.

| motionTweening.fla* | | motionTweening.fla* |

= @ O 5 10 15 20 s@ad: s 10 15 25
M layeri # + + W >—,.| M layer1  # o+ o+ WA |

Bl 30 @ f mEH ® 1 12.0fp Bl 50 @ f @H B [ 20 120fps  1.6s

LIE % Scene 1 LIE % Scene 1

Gambar 4 Lingkaran pada frame 1 dan setelah dipindahkan letaknya pada frame 20
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Motion tweening dapat digunakan untuk membuat animasi dari image

yang sudah ada, atau file yang diimpor.

keyframe frame-frame antara keyframe

Gambar 5 Motion Tweening menggunakan file yang diimpor

Untuk membuat animasi dari file image
1. Pilih frame di mana akan dimulai animasi, kemudian import file “insect.
gif”.
2. Pastikan frame awal yang aktif, pilih Insert > Create Motion Tween
3. Tentukan frame akhir dengan memilih Insert—> Timeline > Keyframe.
4. Pastikan frame akhir yang aktif.

5. Gerakkan gambar pada posisi yang dikehendaki.

6. Untuk mengatur perubahan warna pada frame akhir, pada Properties,
pilih perubahan warna yang dikehendaki. Terdapat empat macam

pilihan yaitu Brightness, Tint, Alpha, dan Advance.

] % Properties x I

@ [Graphic v] Instance of: Tween 1 Color: ‘Na:e V'
[Swap... ] [L:mp * | First; 20 Brightness
Tint

we 47.0 0 ¥ 3205 Blend: Alpha
o Advanced

Gambar 6 Pilihan efek warna dan persentase pada pilihan Alpha
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7. Pilih Control —> Test Movie untuk memeriksa animasi tweening.

8. Simpan file tersebut dengan nama tweeninglInsect.fla.

6. Motion tweening dengan path

Gerakan object pada motion tweening dapat dibuat mengikuti path (jalur)
yang ditentukan. Path berupa garis tertuka maupun tertutup, misalnya lingkaran

dan elips.

| tweeningPath.fla* |
= @ O 5 10 15 20 25 0 35 40
- Guide: L... # [ |

al Layer1 + . IZIl “
Rl <5 @ § f T B[ 1 120fps 005 4 1

l;ﬁ % Scene 1

Gambar 7 Motion tweening dengan path

Untuk membuat animasi mengikuti path:

1. Buat file baru dan buat gambar lingkaran.
2. Pastikan frame awal yang aktif, pilih Insert > Create Motion Tween.
3. Tentukan frame akhir dengan memilih Insert > Timeline > Keyframe.

4. Pada Layer 1 pilih Insert > Timeline > Motion Guide, maka muncul
sebuah layer baru. Layer tersebut digunakan untuk menempatkan

gambar yang digunakan sebagai path.
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5. Gambar dengan Pen, Pencil, Line, Circle, atau Rectangle tool untuk

membuat path yang diinginkan.
7. Pastikan gambar lingkaran tepat (snap center) pada awal path.

8. Klik frame akhir pada Layer 1, kemudian pindahkan gambar lingkaran
pada ujung akhir dari path.

9. Untuk membuat background dapat diambil dari salah satu image.
Image tersebut diperbesar atau diperkecil sehingga sesuai dengan

ukuran stage. Layer background harus ditampatkan paling bawah.

10. Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa animasi tweening

ditampilkan mengikuti path.

11. Simpan file tersebut dengan nama tweeningPath.fla.

D. Latihan

1. Buatlah shape animation yang menggambarkan perubahan dari huruf

“A” berwarna merah menjadi huruf “B” berwarna biru!

2. Buatlah animasi motion tweening gambar kupu-kupu yang bergerak

mengikuti path berbentuk lingkaran.

3. Buatlah animasi gambar dengan efek alpha dan animasi gambar lain

dengan efek brightness!
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Animasi Teks
dan Image

Setelah mempelajari bagian ini, diharapkan dapat:

1. Membuat animasi teks
2. Membuat animasi dengan transformasi

3. Membuat animasi dengan mask
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A. Animasi Image

Image yang digunakan untuk animasi dapat diambil dari file image dengan

cara mengimpornya ke dalam Flash.

1. Transisi Warna

Setiap gambar merupakan instance dari suatu simbol, dapat dilakukan

efek warna terhadapnya. Untuk itu dapat digunakan panel Effect.

Untuk membuat effek warna:

1.

2.

Buat file baru.

Pilih File > Import, kemudian impor file “garden.jpg”. Perkecil

gambar supaya tingginya menjadi 100 piksel.

Buat animasi motion tweening dari frame 1 sampai frame 20..

Pada Properties terdapat beberapa pilihan, yaitu none, brightness,

alpha, tint dan advance. Tentukan nilai Alpha 20%.

Buat layer baru untuk menempatkan gambar PalmTree.

Pilih File > Import, kemudian impor file “palmTree.tif”. Perkecil

gambar supaya tingginya menjadi 100 piksel, dan letakkan di samping

gambar garden.

» Timeline

- |:||1 5 1 5 20
[/ Garden « « Hls i
|'E'i"i'ﬁl jm} |ﬂ ald B L 1 [eees| o
o= | E Scene 1
s oo 1so |00 |2s0 Ao |0

L,.gg0l, o0 ]

Gambar 1 Efek warna pada animasi
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Buat animasi motion tweening dari frame 1 sampai frame 20..

Pada frame 1 layer “Palm Tree”, pilih efek Properties. Terdapat pilihan
none, brightness, alpha, tint, advance. Pilih Alpha 20% untuk gambar

tersebut.

Pilih Control > Test Movie, maka animasi tweening akan ditampilkan

dengan gambar yang warnanya menghilang.

Simpan file tersebut dengan nama effectimage.fla.

B. Animasi Teks

1. Mengubah warna dan transparansi teks

Setiap teks merupakan instance dari suatu simbol dapat dilakukan efek

warna terhadapnya. Untuk itu dapat digunakan Effect panel.

Untuk membuat effek warna pada teks:

1.

2.

Buka file “effectimage.fla”.

Buat layer “Teks garden”untuk menempatkan teks pertama.

Buat teks dengan Text tool pada stage “FLOWER GARDEN".

Buat animasi motion tweening.

Buat effect warna pada teks seperti membuat efek pada animasi image.
Buat layer “Teks palm tree”untuk menempatkan teks kedua.

Buat teks “PALM IN THE BEACH”, dan dibuat animasi seperti teks

pertama.

Pilih Control > Test Movie, maka animasi tweening akan ditampilkan

dengan teks yang warnanya menghilang.

Simpan file tersebut dengan nama effectText.fla.
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Gambar 3 Animasi image dan huruf

2. Animasi teks dengan transformasi
Langkah-langkah untuk membuat animasi teks:
1. Buka file “effectlmage.fla”.
2. Buat layer untuk menempatkan teks “FIOWER”.
3. Pilih Insert > Keyframe untuk membuat keyframe pertama.

4. Buat teks “FLOWER” dengan Text tool pada stage.
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Buat motion tweening seperti telah dibicarakan sebelumnya.

Klik pada frame 1, pilih Modify > Transform > Free Transform.
Kemudian teks diputar 90 derajat dan letaknya dipindahkan.

Buat layer untuk menempatkan teks “IN THE BEACH”.
Pilih Insert > Keyframe untuk membuat keyframe pertama.
Buat teks “IN THE BEACH” dengan Text tool pada stage.
Buat motion tweening seperti telah dibicarakan sebelumnya.

Klik pada frame 1, padalayer “In the beach”. Pindahkan huruf ke tempat
lain, kemudian pilih Modify > Transform > Scale untuk memperbesar

huruf.

Pilih Control > Test Movie, maka animasi teks akan ditampilkan

mengikuti path.

Simpan file tersebut dengan nama teksTransform.fla.

ssOll v v v W s w o= w e
the be... L E’ |
[ Flawer + |l |
[ Palm Tree « O |
[ Garden = |
Daa o 4] 80 G oo | o 4[]
| Biscenet &. 4, =
[olo 150 loe 1150, 1200 1260 1300 150 1900|450 1500

190

LAl

L2000

L 250

L2990

IN THE-BEACH

B IN THE-BEGCH|

Gambar 4 Animasi image dan huruf dengan tranbsformasi
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3. Animasi teks dengan path

Setiap karakter merupakan instance dari suatu symbol yang dapat diubah

warnanya menggunakan panel Effect.

Langkah-langkah untuk membuat animasi teks:

1.

Buka file “effectlmage.fla”.

Buat layer untuk menempatkan teks “FIOWER”.

Pilih Insert > Keyframe untuk membuat keyframe pertama.
Buat teks “FLOWER” dengan Text tool pada stage.

Buat motion tweening seperti telah dibicarakan sebelumnya.
Pada layer klik tombol kanan mouse, pilih Add Motion Guide.

Gambar dengan Pen, Pencil, Line, Circle, Rectangle tool path yang

diinginkan.
Snap center dari teks pada awal path, kemudian pada akhir path

Ulangi no 2 - 8 untuk teks ‘BEACH”.

|
' @0 ] 3] 1 o | 655 4L

= | ) Scene 1

0 |5I|:I 100 |1 a0 |2I:II:I |25I:I |3I:IEI |3’I:v'I:II

Lol |2L-|ID| L.l I1§D| Lol I1L-|ID| L.l Iﬁnl Lol _|

. Py ",

s \ ™,
i \,

Gambar 3.6 Animasi huruf dengan path

Gambar 5 Animasi huruf dengan path
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10. Pilih Control —> Test Movie, maka animasi teks akan ditampilkan

mengikuti path.

11. Simpan file tersebut dengan nama teksPath.fla.

C. Animasi Mask

1. Animasi title - mask
Untuk membuat mask pada teks:
1. Buat file baru.
2. Buat layer pertama “Pariwisata” untuk menempatkan judul.

3. Buat teks “PARIWISATA” dengan warna yellow. Buat panjang frame

dari frame 1 sampai frame 30.
4. Buat layer kedua “Lingkaran” untuk menempatkan mask.
6. Buat lingkaran atseu persegi empat hingga menutupi huruf ‘P’.

7. Buat motion tweening dari frame 1 sampai frame 30. Klik pada frame
30, kemudian lakukan transformasi skala terhadap lingkaran sehingga

lingkaran membesar dan menutupi seluruh huruf “PARIWISATA”.

& 90 : 3 10 D15 20 5

[ Akademi « + O, o
E Lingkaran + 2|,
& W n .

4] i || 4] Gl B 0| 4 [120fps | 1as |

AKADEMI

PARIW

Gambar 3.7 Animasi huruf dengan mask

Gambar 6 Animasi huruf dengan mask
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2. Animasi gambar - mask

Untuk membuat mask pada gambar:

1. Buat file baru dengan ukuran 400 x 600 piksel.
2. Buat layer pertama “Palm tree” untuk menempatkan gambar.
3. Import file “palmTree.jpg”.

4. Buat layer kedua “Lingkaran” untuk menempatkan mask. Pada layer

tersebut buat lingkaran.

5. Buat motion tweening lingkaran sampai dengan frame 25, di mana

lingkaran bertambah besar.
6. Gambar lingkaran diperpanjang sampai frame 40.
7. Padalayer lingkaran buat mask.
8. Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa hasilnya.

9. Simpan file tersebut dengan nama fotoMask.fla.

& |:||1 5 w U w[] T E wm s w

L - -

B paimt... . il 0
4 E] & || 4] Bl B Ll 7 [eoes | s 4] |

+ | & Scene1 EWAL

Gambar 7 Animasi image dengan mask
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D. Latihan

1. Buatlah mask untuk teks “MULTIMEDIA”, dimana mask layer

bergerak dari kiri samar-samar ke kanan makin nyata!

2. Buatlah animasi teks pada nomor 1, di mana tiap huruf bergerak

mengikuti path berbenruk lingkaran!

3. Buatlah animasi nomor 1 dan 2 menjadi satu movie.
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Button

Setelah mempelajari bagian ini, diharapkan dapat:

1. Membuat button
2. Membuat button dengan image

3. Membuat button dengan animasi
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A. Button

Walaupun Flash menyediakan button dalam Common Libraries, tetapi
pembuatan button perlu diketahui untuk mendapatkan macam-macam inovasi

yang diperoleh dengan menggunakan prinsip pembuatan button.

1. Button

Button sebenarnya merupakan suatu movie clip interaktif yang terdiri dari
4 frame, yaitu frame 1 (up), frame 2 (over), frame 3 (down), dan fraem 4 (hit)..
Setiap frame mempunyai fungsi yang berbeda-beda.

e Frame 1 (Up), bila kursor tidak berada dalam area button

e Frame 2 (Over), bila kursor berada dalam area button

e Frame 3 (Down), bila button diklik atau ditekan

e Frame 4 (Hit), untuk menentukan area yang merespon saat mouse

diklik. Area ini tidak kelihatan saat movie berjalan.

Untuk membuat button:
1. Buat file baru.

2. Buat simbol graphic “circlel”, dan buat gambar lingkaran dengan

warna merah.

3. Buat simbol graphic “circle2”, dan buat gambar lingkaran dengan

warna kuning.

4. Buat simbol graphic “shadow”, dan buat gambar lingkaran dengan

warna abu-abu.

« Timeline

@ ||+ alel ®f T e o <[]

B | Z Scenel [ ordel

Create Mew Symbol
Mame: | circle] 0K |
Behavior: ¢~ Maovie Clip Cancel |
" Button
& Graphic Advanced | Help |

Gambar 1 Simbol graphic “circle1”
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Gambar 2 Simbol button

10.

11.

12.

13.

Buat simbol button dengan nama “button”, maka akan muncul editing

simbol button.

Pada editing simbol, klik frame 1 dan drag simbol “circlel” dari

“shadow” dari Library ke dalam stage.

Aktifkan frame 2 dengan memilih Insert > Keyframe. Drag simbol
“circle2” dari Library ke dalam stage. Gambar “circlel” pada frame 2

dihilangkan.

Aktifkan frame 3 dengan memilih Insert > Keyframe. Posisi “circle2”
dengan shadow diatur sedemikian rupa sehingga bila button di-klik,

maka button akan bergerak.

Buat layer “Sound” untuk menempatkan suara. Klik pada frame 3,

kemudian Insert > Timeline > Keyframe.

Impor file suara ke dalam Librray

Kembali ke Scene 1, kemudian drag simbol “button” ke dalam stage.
Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa hasilnya.

Simpan file tersebut dengan nama button.fla.
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2. Button dengan image

1.

2.

Buka file button.fla.

Buat simbol grafik “foto”. Dalam editing simbol import file lady.jpg,

dengan cara memilih File > Import > Import to Stage.

Perkecil atau perbesar gambar agar besarnya sesuai dengan lingkaran

yang akan dibuat, dengan memilih Modify > Transform > Scale.

Ubah bitmap menjadi vektor dengan mengklik gambar dan pilih
Modify > Break Apart.

Di atas foto buat lingkaran sebesar lingkaran circlel dengan mangatur

kosong pada Fill Color, sehingga lingkaran hanya berbentuk outline.
Hilangkan area foto di luar lingkaran.

Buka editing simbol button, kemudian aktifkan frame 2 (Over). Drag

simbol graphic “foto” ke stage pada frame 2 menutupi lingkaran.
Simpan file tersebut dengan nama buttonMask.fla.

Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa hasilnya.

w Timeline  Timeline

Up | Ower|Ciowr| Hit

elof.]
IETEENS]

B Lady
48]

[ e e 0, 050, 110

L 30

|
Uik

Gambar3 Editing simbol movie clip “ladyMc” (kiri) dan editing simbol “button” (kanan)

3 . Button dengan animasi

1.

2.

Buka file button.fla.

Buat simbol graphic “teks_portfolio”. Dalam editing simbol buat teks

“portfolio”.

Seperti nomor 2, buat simbol graphic “teks_student” yang berisi teks
“Student”.
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Buat simbol movie clip “StudentMc”. Pada Editing simbol, buat animasi

tweening “Student” dan “portfolio”.

Padaeditingsimbol “button” buatlayer “Animasi” untuk menempatkan

animasi.

Pada layer “Animasi” drag simbol “studentMc” ke stage.

Kembali ke Scene 1, kemudian drag simbol button.

Simpan file dengan nama buttonTweening. fla.

Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa hasilnya.

@ student + + O . .|
4

Dag |l ) /o) ) o o [ ST

= | & Scene 1 M studentMc

Current Frame | %4

Stgdent

Gambar 4 (atas) Editing simbol movie clip “studentMc”, dan Gambar 5 (bawah) Button bila
movie dijalankan

B. Rollover image

Rollover image dapat dibuat dengan memperlakukannya sebagai button.

Untuk membuat rollover image:

1.

2.

Buat file baru.

Buat simbol graphic “artGallery”, dan buat teks “ART GALLERY”

dengan warna biru muda.

Buat simbol movie clip “artGalleryMc”, dan

“artGallery” dari Library ke dalam stage.

drag simbol graphic
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Buat simbol graphic “modern”, dan buat teks “Modern” dengan warna

biru muda.

Buat simbol movie clip “modernMc”, dan drag simbol graphic

“Modern” dari Library ke dalam stage.

Buat simbol button dengan nama “artGalleryRoll”, maka akan mucul

editing simbol button.

Pada editing simbol, klik frame 1 dan drag simbol “modernMc” dan

artgalleryMc” ke dalam stage.

- | = Cwer Dowﬂ Hit
Scenel

Up |Over|Dowr{ Hit

(o 14 ]
§] i) ®| (2 [eon

o

ART GALLERY

.

Gambar 6 Editing simbol button “artGalleryRoll” pafa frame 1 (kiri) dan frame 2 (kanan)

8.

10.

11.

12.

13.

Aktifkan frame 2 dengan memilih Insert > Keyframe. Posisi teks
dengan warna diubah sehingga memberikan efek pada saat kursor di

atas teks.

/aTrs

Impor file “architect.jpg”, “gymnasticl.jpg”, dan “legend.jpg”. Gambar-
gambar tesebut yang berada di stage dihilangkan, karena lebih baik

menggunakan dari Library.

Drag gambar-gambar tersebut dari Library, dan tempatkan sedemikian

rupa seperti contoh.

Kembali ke Scene 1. Drag simbol button “artGalleryRoll” ke dalam

stage.
Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa hasilnya.

Simpan file tersebut dengan nama rolloverImage.fla.
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C. Latihan

1. Buatlah sebuah button dengan ketentuan sebagai berikut:
- pada keadaan normal berwarna merah dengan bentuk lingkaran

- bila mouse di atasnya, berubah menjadi bentuk elips dengan warna
biru
- bila mouse ditekan, muncul bayangan hitam di sekeliling elips tesebut

dan posisi bergeser ke atas sedikit.

2. Buatlah button dengan bentuk lingkaran di mana terdapat foto di
dalamnya. Jika mouse di atasnya bentuk button beruah menjadi persegi

empat dengan dan animasi tweening dari teks “FIKOM”.

3. Buatlah teks “ADVERTISING”. Jika mouse di atasnya muncul foto

macam-macam mobil, dan salah satumya bergerak dari kanan ke kiri!
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Interaktif

Setelah mempelajari bagian ini, diharapkan dapat:

1. Membuat action pada frame
2. Membuat interaktif dengn button

3. Mengendalikan movie clip dengan button
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A. Action

Dalam animasi sederhana, Flash hanya mengatur scene dan frame dari
movie secara sekuensial. Tetapi dalam movie interaktif, audiens menggunakan
keyboard, mouse atau keduanya untuk melompat ke bagian lain dari movie,
menggerakkan objek, memasukkan informasi ke dalam formulir dan menampilkan
bermacam-macam operasi interaktif.

Pembuatan movie interaktif dilakukan dengan mengatur action, yaitu
instruksi yang ditulis pada ActionScript dan dapat berjalan bila suatu event
dilakukan. Event yang mengendalikan suatu action yang terjadi bila playhead
mencapai frame tertentu atau user menekan button atau tombollain pada keyboard.

Flash mempunyai dua panel Action yaitu Normal Mode dan Expert Mode.

1. Panel Actions

Pada Normal Mode dari panel Acions, action dapat dimasukkan tanpa
menulisscript. Namunbagiyang bilasudahberpengalaman dengan pemrograman,
maka script dapat ditulis langsung menggunaan Expert Mode. Instruksi dapat
dilakukan dengan menggunakan satu action, seperti memerintahkan movie
untuk berhenti, atau menggunakan sekumpulan action. Pertama-tama action
mengevaluasi suatu kondisi dan kemudian action lain untuk melakukan
sesuatu, seperti menjalankan movie. Banyak action memerlukan pengalaman
menggunakan ActionScript, tetapi beberapa action memerlukan kebiasaan bekerja
dengan bahasa pemrograman. Hal ini sangat diperlukan untuk pengembangan
lebih lanjut.

Action dasar pada panel Actions dapat digunakan untuk mengontrol
dan membuat interaktif movie. Dengan menggunakan action dasar, dapat
dikembangkan suatu aplikasi yang memerlukan script lebih kompleks, seperti

pernyataan kondisi, perulangan, dan lain-lain.

Normal Mode

Dalam Normal Mode, pembuatan action dapat dilakukan dengan memilih
action dari daftar yang ada pada Toolbox list, yaitu dibagian kiri dari panel. Toolbox
list berisi Basic Actions, Actions, Operators, Functions, Properties, dan kategori
Objects. Kategori Basic Actions berisi action sederhana yang hanya tersedia pada
Normal Mode. Action yang dipilih akan muncul pada Action list, yaitu bagian
kanan dari panel. Action tersebut dapat ditambah, dihapus atau diubah sesuai

dengan keperluan, dan juga dapat ditambahkan parameter (agrumen) untuk
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action yang bersangkutan pada kotak parameter di bagian bawah panel.

Expert Mode

Dalam Expert Mode, action dapat dibuat dengan menuliskan script pada
Action list (text box) di bagian kanan dari panel. Disamping itu action dapat
dipilih dari daftar yang ada pada Toolbox list, seperti halnya pada Normal Mode.
Dalam mode ini, script dapat diedit, dimasukkan parameter atau action dihapus
langsung dalam Action list seperti membuat script pada teks editor.

Expert Mode memungkinkan user untuk mengedit script dengan text
editor seperti JavaScript danVBScript. Dalam beberapa hal, Expert Mode berbeda
dengan Normal Mode:

Dalam panduan praktikum ini menggunakan Expert Mode. Hal ini
dimaksudkan agar mahasiswa terbiasa membuat menulis program pada teks
editor. Bentuk program tidak berubah dari Flash 5 sampai Flash CS3, tetapi fitur

action dengan normal mode selalu berubah dari versi ke versi yang lebih baru.

B. Action Dasar

Action dasar meliputi:

e Go To - melompat ke frame atau scene

e Play dan Stop - untuk menjalankan dan menghentikan movie

e Stop All Sounds - menghhentikan suara pada movie

e Get URL - berpindah ke URL lain

e FSCommand - mengontrol action yang berjalan pada Flash Player

e Load Movie, Unload Movie - menambahkan dan menghilangkan movie
e Tell Target - mengontrol movie lain dan movie clip

e On mouse Event - action bila mouse event

Action pada Button - Go to dan Stop

Go to dan Stop digunakan untuk menghentikan movie dan menjalankan
kembali dari frame tertentu. Button dapat digunakan untuk mengendalikan
movie. Untuk menggunakan button sebagai interaksi menjalankan suatu action,
diperlukan handler yang diawali dengan on dan diikuti dengan event, seperti

contoh berikut:
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on (release)
on (keyPress “<Space>")
on (rollOver)

on (dragOver)

Event yang mengikuti handler diawali dengan tanda kurung { dan

diakhiri dengan }.

Action pada Frame - gotoAndStop

Action Go to and Stop digunakan untuk menghentikan movie setelah

melewati frame tertentu, dan movie berhenti pada posisi frame yang ditentukan.

Untuk membuat action pada frame:

1.

2.

3.

fctions - Frame x |

Buka file “tweeningPath.fla”, yang pernah dibuat.
Buat layer “Action” untuk menempatkan action pada frame.
Buat keyframe pada frame 10, kemudian buka editor action dengan
cara memilih Window > Actions. Buat script sebagai berikut:
gotoAndStop(1);
Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa animasi tweening.
Simpan file dengan nama frameGotoAndStop.fla.
= @ O ll g 15 20 25 30 35 40 45
d s mB 0 0
<% Guide: La. .. + +» W, O
= . . . =m I
Bl <509 { S % [} 10 12.0fps D0.8s [{] i
I;h % Scene 1

1
I} *

2 4

B P HYEERERREIOISYDODODAFHE & Seript Assist

1 gotokndStop (11

Gambar 1 Action gotoAndStop pada frame
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Action pada Frame - gotoAndPlay

Action gotoAndPlay digunakan untuk menjalankan movie melompat ke

frame tertentu setelah melewati suatu frame di mana terdapat script.

Untuk membuat action pada frame:

1.

2.

3.

4.

Buka file “frameGoToAndStop.fla”.

Modifikasi script pada frame 10 menjadi sebagai berikut:
gotoAndPlay(1);

Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa animasi tweening.

Simpan file dengan nama frameGoToAndPlay.fla.

Action pada Button

Action gotoAndStop digunakan untuk menjalankan dan menghentikan

movie. Button yang digunakan untuk mengendalikan movie memerlukan handler

yang diawali dengan on dan diikuti dengan event seperti contoh berikut:

Untuk membuat movie yang dikendalikan oleh button:

1.

2.

Buka file “tweeningPath.fla”.
Buat layer “Button” untuk menempatkan button.

Buat button Play dan Stop pada stage dengan memilih dari Common

Library.

Buat layer “Teks” untuk membuat teks “Play” dan “Stop” sebagai

keterangan button.
Pilih button Stop, kemudian pilih Window > Actions.

Pada editor script buat script sebagai berikut:

on (release) {

stop();

}
Pilih button Play, kemudian buat script sebagai berikut:

on (release) {
gotoAndPlay(1);
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Pada pernyataan gotoAndPlay (1) menunjukkan bahwa movie mulai

berjalan pada frame 1.
7. Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa animasi tweening.

8. Simpan file dengan nama buttonStop.fla.

= @ |:| 5 10 15 20 25 30 35 40 45
al Ao+ ON 0]

% Guide: La... + + il
Al Layer 1 « « O -
Bl <@ 8§ t mE W1 1z.0fps  0.0s [(] I
I;;E % Scene 1

stop play

| Actions - Button x | Properties |
=R OYEIERHETYDOODIME N
1 onirelease) {

2 gotolndPlay (1] ;
& }

Gambar 2 Action gotoAndPlay pada button

C. Action Interaktif

Movie clip merupakan movie mini yang dapat diberi perintah melakukan

apapun. Untuk dapat mengontrol movie clip, movie clip harus diberi nama

instance terlebih dahulu.

1. Buka file “frameByFrame.fla” yang akan digunakan untuk membuat

movie clip.

2. Pada timeline klik frame 1, kemudian tekan Sfift dan klik frame 9.

Dengan demikian semua frame diseleksi.
3. Klik-kanan moused, kemudian pilih Copy Frames.
4. Buat file baru.

5. Buat simbol movie clip dengan nama “birdMc” Pada editing simbol

klik-kanan mouse, kamudian pilih Paste Frames.
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6. Kembali pada Scenel, kemudian drag simbol movie clip “birdMc” dari
Library ke stage.
7. Klik pada instance di stage dan pada Properties buat nama instance
“birdfly”.
® @ |:| 5 10 15 20 25 30 35
Actions - Movie Clip | Properties > | Library = 7. -n
Instance o birdfly A Layer 1 =]
birdflay Al 30 F } W 1 120fs 005 [£]
Wi 245.0 | 255.8 e —E0
& H: 143.0 |y 238.4
-

[ Acions - utton | Prapetties | Lbrary
P OwEE®EISTEYOOIIN
i on (release] {
2 birdfly.play():
3 i

Gambar 3 (kiri) Memberi nama instance

Gambar 4 (kanan) Tampilan scene dengan dua buah button

10.

11.

Buat layer “Button” baru untuk menempatkan button.

Buat button Play dan Stop pada stage dengan memilih button dari

Common Libraries.

Pilih button Stop, kemudian buat script sebagai berikut:

on (release) {
birdfly.stop();

Pilih button Play, kemudian buat script sebagai berikut:

on (release) {
birdfly.play():
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12. Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa animasi.

13. Simpan file dengan nama tellTarget.fla.

D. Latihan

1. Buatlah animasi jarum jam yang berputar dari angka 12 ke kanan
kembali ke angka 12 lagi. Animasi berjalan terus dan hanya berhenti
bila suatu button ditekan. Button lain digunakan untuk menjalankan

kembali jarum jam tersebut dimulai dari angka 12.

2. Buatlah simbol movie clip dari yang mengambarkan kupu-kupu
terbang mengikuti jalur tertentu. Dengan dua buah button digunakan
untuk mengendalikan gerakan instance dari movie clip tersebut di

stage.

3. Buatlah animasi motion tweening suatu bola yang bergerak dari frame
1 sampai frame 20. Pada saat mencapai frame 21 bola pelan-pelan
berubah menjadi huruf “GO” sampai frame 40. Dengan suatu button
animasi dapat dihentikan di sembarang frame. Dengan button lain

animasi berjalan kembali mulai frame 21.
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Presentasi

Setelah mempelajari bagian ini, diharapkan dapat:

1. Merancang presentasi

2. Membuat presentasi berdasarkan frame
3. Menggunakan simbol

4. Membuat animasi motion tweening

5. Membuat animasi dengan mask

6. Membuat interaktif dengan button

7. Menggunakan audio
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A. Presentasi Berdasarkan Frame

Presentasi dapat dibuat berdasarkan frame. Perrancangan presentasi

dibuat sedemikian rupa sehingga menjadi pedoman yang jelas pada implementasi.

1. Merancang presentasi

Untuk merancang presentasi dapat dibuat struktur navigasi sebagai

berikut:

Scene 1
Intro

Scene 2 Scene 3

Gambar 1 (atas) Struktur navigasi =1 R
Gambar 2 (kanan) Struktur navigasi ayer

i darcngorisat = FelEE | [ snngorow = - el e

File View Control Debug

File View Control Debug

Pada suatu ketika
ada seorang gadis
kecil yang tinggal di
sebuah rumah kecil I

di dekat hutan
bersama ayah dan

®© e

- &

Back  Next

Gambar 3 Tampilan Scene 1 (atas), Scene 2 (kiri) , dan Scene 3 (kanan)
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Pada Intro terdapat 4 elemen multimedia, yaitu animasi judul, animasi

teks, background, dan button.

Animasi judul

Untuk membuat animasi judul dapat dilakukan sebagai berikut:

1. Buat file baru.

2. Buat simbol graphic “judul” dengan cara memilih Insert > New

Symbol, kemudian pada kotak dialog yang muncul pilih graphic, dan

ketik “judul” pada field Name. Setelah itu muncul editing symbol
“judul”, buatlah teks “Beautiful Girl”. Teks tersebut diatur letaknya

pada koordinat x dan y adalah 0.

Create New Symbol ﬂ
Name:  judul
-
Movie Clip
Folder: gutton

al o & Mt mE®wEl L 120 00s [
dancingGirl.fla* =
. Scene 1 A judul

Gambar 4 (kiri) Kotak dialog Create New Symbol dan Gambar 5 (kanan) Editing simbol

graphic

4. Buat simbol movie clip “judulMc” dengan cara cara memilih Insert >

New Symbol, kemudian pada kotak dialog yang muncul pilih Movie
Clip, dan ketik “judulMc” pada field Name.

5. Pastikan editing simbol movie clip judulMc aktif. Drag simbol graphic

“judul” dari Library kemudian buat animasi motion tweening.
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W = @ O 5 10 15 20 25 3

Al o F I
dancingGirl.fia X

f BE R L 20 005

‘=] = Scene1 [ judulMc

D E IE i 5 2 a 2 Gambar 6 Editing simbol movie clip

JudulMc

7. Kembali ke Scene 1. Drag simbol “judulMc” dari Library ke dalam
stage”. Nama layer yaitu “Layer 1”7 diganti menjadi “Judul”. Hal ini

untuk mengidentifikasi pengunaan layer. Semua layer dibuat nama

seauai objek yang ditempatkannya.

'é Scene 1

[ dancingGirl.fla

| &8 ==

Seantiful Ginl

MNamea

@ judul
judulMc

Gambar 7 Symbol judulMc didrag ke dalam stage

< | Linkage

8. Buat simbol graphic “teksIntro”. Buat teks dan tentukan jenis font, size,

dan style dan warna hitam pada editing simbol sebagai berikut

Keberhasilan, kemampuan,
dan keindahan seorang
gadis tidak lepas dari
lingkungan keluarga dan
pergaulan mulai
usia dini.
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9. Buatsimbol movie clip “teksIntroMc”. Drag simbol graphic “teksIntro”

dari Library, kemudian buat animasi motion tweening.

10. Kembali ke Scene 1. Buat layer baru dengan nama “Teks intro”,
kemudian drag simbol movie clip “tesIntroMc” dari Library ke dalam

stage, dan ditempatkan di bawah judul.

11. Buat layer dengan nama “Background”, dan pindahkan layer tersebut
dari urutan ketiga menjadi pertama (paling bawah). Kemudian import
file untuk background dengan memilih File > Import, pada kotak
dialog pilih gardenBlur.jpg.

= @ 0 9 10 15 20 25 30 35 4
&l Teksintro « +« M
El Judul ' » .
&l Background « + B
Bl O @
dancingGirl.fla® *
- B Scene 1

f.&&-#

Gambar 8 Tampilan stage dengan background, judul dan, teks intro

12. Simpan file dengan nama dancingGirl.fla.

13. Pilih Control > Test Movie untuk melihat hasilnya.
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14. Buat layer “Button”, kemudian buat button play pada layer tersebut
dengan mengambil button yang telah ada di Common Libraries.
Dengan memilih Windows > Common Library > Button dapat dipilih
button yang dikehendaki, kemudian drag ke dalam stage. Klik pada

button dan buat script sebagai berikut:

on(release) {
gotoAndPlay(5);

}
Button tersebut akan digunakan untuk berpindah dari tampilan frame

1 ke frame 5.

2. Scene 2

Untuk membuat tampilan “Scene” berisi animasi foto dan teks dapat
dilakukan sebagai berikut:
1. Untuk membuat teks yang dapat bergerak merupakan animasi buat

simbol graphic “story”. Pada editing simbol buat teks sebagai berikut:

Pada suatu ketika

@ a0 s
ada seorang gadis al A O
kecil yang tinggal di
sebuah rumah kecil _
Bl O & b o
di dekat hutan _gancingain.ia® [
bersama ayah dan < B )

=

|.|.|.|?P.U|.|.|.|.5|u.|.|.|.||.J|.|.|.|.|.5|u.|.|

ibunya. Ayahnya
seorang penebang kayu. Pada suatu ketika
ada seorang gadis
kecil yang tinggal di
sebuah rumah kecil
di dekat hutan
bersama ayah dan
ibunya. Ayahnya
seorang penebang kayu.
Gadis kecil itu sangat
menyukai menari dan ia
mulai belajar ballet.

Gadis kecil itu sangat
menyukai menari dan ia

mulai belajar ballet.

.|1.I'-|“T-I|.|.|.|.$I;I|.|.|.|.|Q|.|.|.|.§I;I|.|.|.|1.q;||.

Gambar 9 Editing simbol graphic story
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2. Buat simbol movie clip “storyMc”. Drag simbol graphic “story” dari
Library, kemudian buat animasi tweening dengan mask. Pertama-
tama klik pada frame 1, kamudian pilih Insert > Timeline > Create
Motion Tween. Klik pada frame 75, kemudian pilih Insert > Timeline
> Keyframe.

3. Masih pada editing simbol movie clip, supaya animasi bergerak, klik
pada frame 75, kemudian geser teks ke atas.

4. Untuk membuat mask, pertama tama buat layer baru. Kemudian buat
kotak di atas teks sedemikian rupa sehingga menutipi sebagian teks.

5. Periksa kembali animasi teks pada layer pertama. Pada frame akhir
pastikan bahwa seluruh teks berada di atas kotak.

6. Klik pada layer kedua di mana kotak berada, klik kanan mouse
kembduain klik Mask.

@ 0p s w15
@] Layer1 o+ [Oa B Lay...
al o My Wl L 1 al O Iy & R

ganangGirra* x [N | denangGirf” x [

=l = Scene1 [H storyMc

=1 = Scene 1l M storyMc

1}

|||1lqg||||||Il§q|llllllIlgllIlllll§g|||||||1qu|||

100

|I|I|||5!}|I|I|I|Iu}lnI|I|I|||5!}|I|I|I|||.]P|DI|I|I| u |1PI} |5:}

_I|I|I| sl bala by |I|I|I||I|}I|I|I|I|||5::'|I|I|I||.|1

Pada suatu ketika
ada seorang gadis
kecil yang tinggal di
sebuah rumah kecil
di dekat hutan
bersama ayah dan
ibunya. Ayahnya
seorang penebang kayu.
Gadis kecil itu sangat
menyukai menari dan ia
mulai belajar ballet.

|§Q||I|I|I|IQ||I||I|I|§Q||I|I|I1qu||

Gambar 10 (kiri) Editing simbol movie clip sebelum dibuat mask dan Gambar 11 (kanan)
setelah dibuat mask
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7. Buat symbol movie clip “schoolMc”. Impor file “balletSchool.jpg”,

kemudian buat animasi tweening.

Bl O F M4 @ W 2 2ofs
= Scene 1 M schoolMc
100,158 4 (I G TN L -

—

Gambar 12 Editing simbol movie clip
“schoolMc”

g|.|.|.|.§Q|.|.|.|.|Q|.|.|.|.§Q|.|.|

4. Kembali ke Scene 1.

5. Buat layer “Teks”, kemudian buat keyframe pada frame 5. Drag simbol
movie clip “storyMc” dari Library. Pada Properties buat nama instance

“teks”.

Sl Button « - W,

Sl Teks intro « - @,

Sl Judul « » @,

4wl Background « +« W,
ST 114 @%E % [ 5 120fps 0.3 4| 1
ﬁ‘ £ Scene 1

Pada suatu ketika

ada secrang gadis
kecil yang tinggal di
sebuah rumah kecil

di dekat hutan
barsam&aysh dan
— - X
J % Properties ><l =]
~ Instance of: storyMc Colaor: ®
2
teks SWap...

B

Gambar 13 Membuat nama instance pada Properties
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6. Buat layer “Ballet school”, kemudian buat keyframe pada frame 5.

Drag simbol movie clip “schoolMc” dari Library.

7. Buat layer “Button play”, kemudian buat keyframe pada frame 5.
Buat button “Play” dan “Stop”. Pada button play buat script sebagai
berikut:

on(release) {
teks.play();

Pada button stop buat script sebagai berikut:

on(release) {
teks.stop();

}

8. Pada layar “Action” buat action stop() pada frame 1. Buat keyframe.

pada frame 5, kemudian buat action stop().

9. Pilih Control > Test Movie untuk memeriksa hasilnya.

1j

[ Actions - Button x |

-

samd:1 B 1© 15 2 25 |Aconsaptioa2 v|| "R @ & % Script Assist @
S action « « @R g [#] Global Functi... = 1 on(release) { -
4l Button play + « O, g % Alch:r:Script... ; , teks.plavi():
o Global Prope...
: o 0 1
Al Teks « +« @, g 1 %;’:t;at‘”sts
Sl Button . - W, J men
G iler Dir...
Sl Teks intro « + @ % C::sp;:ts" m
9 Judul . . @, @ I
ypes E
al Background « « A, @) Deprecated
SRS I Bm ® [ s 120 03 %DEECWW---
Components
tr & Scene 1 B screens 4
a4
E Index ¥
rﬁ gel Right |2
| Line 3 of 3, Col 2

Pada suatu ketika
ada searang gadis
kecil yang tinggal i
sebuah rumah kil
di dekat hutan
barsama aysh dan

® e

Gambar 14 (kanan atas) Script pda button play dan Gambar 15 (kiri) Layout pada stage
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10. Untuk dapat berpindah ke tampilan berikutnya dan sebelunya, buat
layer untuk menempatkan button, yaitu layer “Button Navigasi”.

Kemudian buat keyframe pada frame 5, karena button ditempatkan

pada frame 5.
11. Buat button untuk pindah ke Scene selanjutnya (frame 10), dengan
script sebagai berikut:
on(release) {

gotoAndPlay(10);

12. Buat button untuk pindah ke ke Scene sebelumnya (frame 1), dengan

script sebagai berikut: :

on(release) {
gotoAndPlay(1);

Fada cuald ket ka
e sy gandis
kel yang tinggel ¢
By sebuan rumeh kec
o]

'-__' f | i skt huam
' " be-zamea eyah dern
"

© e

LL} 23

Back  mext

Gambar 16 Button navigasi untuk beripindah ke frame 10 dan frame 1.

4. Scene 3

Untuk membuat tampilan “Scene 3” dapat dilakukan sebagai berikut:

1. Buat simbol movie clip “gymMc”. Impor file “gymnasticsl.jpg” dari

folder “Source”. Kemudian buat animasi tweening,.
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Pada simbol movie clip “gymM”, buat layer baru kemudian impor

file “gymnastics2.jpg” dari folder “Source”. Kemudian buat animasi

tweening.
_ s@aldi s 0 15 E 30 s
Al Layer 2 - « W,
< .
B8 |4 B® W [] 25 120fp8 205 4 [
| <[

Gambar 17 Simbol gymMc dengan dua animasi motion tweening

Kembali ke Scene 1. Buatlayer “Gymnasium” , kemudian buat keyframe
pada frame 10. Drag simbol movie clip “gymMc” dari Library.

Pada layar “Action” buat action stop() pada frame 10.

Buat layer “Sound” , kemudian impor file “Beautiful Girl. mp3”. Pada
frame 1 dari layer “Sound” drag simbol sound “Beautiful Girl” dari

Library.

Pada layer “Button Navigasi”, buat button pada frame 10 untuk

kembali ke frame 5, dengan script yang diperlukan.
Simpan file.

Pilih Control > Test Movie untuk melihat hasilnya.
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< V] T I _—

S Action e

Sl Sound + « @ O

Al Gymnasium + « [l Ole

%l Button navigasi + - Oele Ol

@l Button play + +« [0 Olw

%l Ballet school « « [ Ols

Wl Teks + + Wl Ole

% Button « « W,

Al Teks intro + « [l

&l Judul « « [0
al i o F | S% % [ 1 120fps 008 4 [
e

Gambar 18 Timeline selengkapnya pada Scene 1
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