Buku Ajar Modul 10
Perangkat Lunak Pengolah Animasi

‘-l BAB I

PENGOPERASIAN HASIL PRODUK
MULTIMEDIA

Indikator : - Menjelaskan pengertian perangkat lunak
pengolah animasi
- Menjelaskan beberapa perangkat lunak wuntuk

menjalankan hasil produk multimedia
- Menjalankan hasil produk multimedia

y

\_

Pengantar

Pernahkah kalian melihat gambar yang bergerak-gerak ketika pertama kali masuk
mengunjungi sebuah situs? Pernahkah anda melihat kartun yang setiap hari
ditayangkan di televisi kesayangan anda? Mungkin anda bertanya-tanya bagaimana
cara membuatnya bukan?

Program pengolah animasi dilihat dari perkembangannya mengalami perubahan
dan kemajuan yang sangat pesat. Terlihat dimasyarakat banyak beredar program-
program pengolahan animasi, yang tentu terkait pada kebutuhan akan tingkat
penggunaan dan kelebihan dari program-program tersebut. Disamping itu, juga
banyak beredar program yang menjalankan hasil produk multimedia. Materi yang
diberikan ini memberikan gambaran tentang pengoperasian hasil produk
multimedia dengan perangkat lunak pengolah animasi khususnya Macromedia flash
professional 8, sehingga nantinya siswa dapat mengoperasikan hasil produk
multimedia pada perangkat lunak operasi multimedia.

Di bawah ini adalah merupakan aplikasi yang termasuk ke dalam keluarga
Macromedia.
Aplikasi-aplikasi Macromedia.

1. Flash Proffesional §.
2. Fireworks.
3. Dreamweaver.
4. Freehand.
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Seiring dengan perkembangan zaman, Flash Proffesional 8 disesuaikan dengan
kebutuhan akan pembuatan sebuah aplikasi web disamping pembuatan animasi.

B. Pengertian Macromedia Flash 8

Animasi merupakan kumpulan gambar yang ditampilkan secara bergantian
sehingga akan terlihat bergerak. Pergerakan dari animasi akan lebih mudah dicerna
oleh pemakai daripada gambar diam. Gambar diam memang lebih komunikatif
dibanding animasi dalam hal-hal tertentu, sedangkan animasi dibuat khusus untuk
mendukung konsep illustrasi yang mengharuskan adegan gambar yang bergerak.

Proses animasi adalah menampilkan gambar demi gambar dalam satuan waktu, hal
ini sudah merupakan ketentuan (tidak terkecuali) aplikasi yang berjalan di atas
Windows.

Dalam animasi juga dikenal tipe file seperti file yang hanya terdiri atas kumpulan
gambar yang ditampilkan satu per satu yang biasa disebut Flic (kerdipan gambar) dan
mempunyai ekstensi *.fli atau *.flc dan file yang terdiri dari kumpulan gambar yang
ditampilkan satu per satu dan sudah disertai efek suara yang mempunyai ekstensi
*.avi (Audio Visual Interleave).

Macromedia flash professional 8 adalah sebuah program grafis animasi standar
professional untuk menghasilkan produk-produk multimedia seperti Courseware,
Multimedia Presentation, Website, Computer Game dan Animation. Program ini mampu
menghasilkan animasi yang demikian canggih, sehingga sebagian besar aplikasi
tutorial yang interaktif, game, presentasi, dan lain-lain dibuat dengan program ini.
Flash professional 8 merupakan pengembangan dan penyempunaan dari versi
sebelumnya (Flash 5, Flash 6/MX, Flash MX professional 2004)

C. Menjalankan Hasil Produk Multimedia

Produk animasi merupakan salah satu karya multimedia yang populer merupakan
hasil karya program Flash. Flash memiliki program publishing yang diberi nama
“Flash Player”. File flash disimpan dalam bentuk file berekstensi FLA dan hasil dari
publishing-nya file akan berekstensi SWF dan untuk mem-publish-nya akan dibahas
pada bab selanjutnya

Proses publishing di dalam Flash akan menghasilkan berbagai bentuk file yang dapat
dimainkan atau dijalankan oleh beberapa program aplikasi. Beberapa jenis file yang
dapat dihasilkan dengan type publish sebagai berikut.

1. Flash.

2. Format image seperti GIF, [PG dan PNG.
3. Quick time.

4. HTML.

5. File EXE.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 4
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6. File HQX
Dari hasil publish produk animasi yang dihasilkah flash maka perlu program untuk
menjalankannya, akan tetapi tergantung pada jenis setting-an publish yang

dihasilkan. Untuk lebih jelasnya perhatikan tabel berikut:

Tabel 1. Publish Produk Flash

Type publish File yang dihasilkan Program yang dibutuhkan
Flash @ dscy-crd Flash Player
@ efek drop in, swf
@ efek jump up
@ efek jump up, swf
@ efek squeeze & rotate, swf

HTML &]license_en-U5., html Internet Browser
Elreadme_en-s bt (Internet Explorer, Opera,

& |README. htrml e
&]welcome. html Mozila firefox, dsb)

@j niofriend. hkrml
b N
Format image (gif, = | alaram_clack. gif Gif, Png, Jpg Viewer
png, ]pg) w1 | Alarm. gif .

w=) | alarmclock. gif

=) | algebra_rnd_wehk,gif

rnonopaly, prig
nasdag-sp.png
nebwork, png
thanks10.png
thankss, prg
Quick time Classicall  moy Quick time player
Classical2. moy

Classical3. mov
Counkryl.mowv
Counkry2.mowv
Dancel.moy
Dancez.maoy
Windows Projector Berextention .exe Menghasilkan aplikasi
tertentu berbasis windows

Macintosh Projector Berextention .hqgx Menghasilkan aplikasi
tertentu berbasis Mac

Untuk dapat menjalankannya kalian harus meng-install program yang dibutuhkan
untuk menjalankan hasil publish karya flash. Setelah di-install program
pendukungnya karakter file flash, tampilanya akan mengikuti karakter program
pendukung, dan untuk menjalankannya cukup melakukan doubel click pada file
hasil produk flash atau klik kanan pada file-nya dan klik open.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 5
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@ arch_diagram,swk
(@ ArcticExternal Al swf

27 5 Cpen Conkaining Folder
n . ArD
2 I
| Arg
IZ'T ar Scan for Wiruses., ..
g.' ard Cipen With
@ Ard [ PowerDesk
Hau
g. sl B add to archive. ..
I?? al B Add ko "ArcticExternaltot

Gambar 1. Menjalankan file hasil animasi
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BAB II

MENU DAN IKON
PADA PERANGKAT LUNAK PENGOLAH
ANIMASI

pengolah animasi

Indikator : - Mengidentifikasi menu dan ikon pada Menu Bar
- Mengidentifikasi ikon pada Toolbox
- Mengidentifikasi ikon pada Timeline

\_ S

Pengantar

Program pengolah animasi dilihat dari perkembangannya mengalami perubahan
dan kemajuan yang sangat pesat. Terlihat di masyarakat banyak beredar program-
program pengolahan animasi, yang tentu terkait pada kebutuhan akan tingkat
penggunaan dan kelebihan dari program-program tersebut. Oleh karena itu setiap
program mempunyai tampilan, karakteristik dan menu program yang berbeda,
maka bahan ajar ini akan mengulas salah satu program pengolah animasi yang
terpopuler saat ini yaitu macromedia flash professional dengan versi 8. Materi yang
diberikan memberikan gambaran tentang tampilan perangkat lunak pengolah
animasi khususnya Macromedia flash professional 8, sehingga nantinya siswa dapat
mengidentifikasi menu dan ikon (fools) pada perangkat lunak pengolah animasi.

E. Elemen Dasar Area Macromedia flash 8

Macromedia flash professional 8 adalah sebuah program grafis animasi standar
professional untuk menghasilkan produk-produk multimedia seperti Courseware,
Multimedia Presentation, Website, Computer Game dan Animation. Program ini mampu
menghasilkan animasi yang demikian canggih, sehingga sebagian besar aplikasi
tutorial yang interaktif, game, presentasi, dan lain-lain dibuat dengan program ini.
Flash professional 8 merupakan pengembangan dan penyempunaan dari versi
sebelumnya (Flash 5, Flash 6/MX, Flash MX professional 2004)

Langkah-langkah menjalankan program Macromedia flash professional § .
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 7
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%0 Windows Catalog
% windows Update
I Pintar virtualab Series

1) Accessories

\@ Avance Sound Manager

| /) Intervideo WinDVD
| \@ Microsoft Office

I Games

@ Set Program Access and Defaults

i) AnATES
@ Canoni2ss
|7 Ulead Photolmpact 10 ESD
> I Ulead Systems
I Goldwave
1) iTunes
I QuickTime
[ hp Laserdet 1010 series
=) Pencetak File Tx2
) cetakFile Tx2

2 @ creator P
I7T) Paragon Hard Disk Manager 5.5 » @ {SSROrD

Klik tombol Start yang terdapat pada taksbar.
Kemudian pilih menu All Programs,
Klik Macromedia

AN e

| @ PrintMe Internet Printing =
Internet — [an iickMi;
é Internet Explorer  |f (@ Realtek Sound Manager B Qudis
= I
S [ Recordhow! CDBDVD Recarding @ Defragmenter Pro Plus -
1’2 :‘w‘ al,; 2o ™ =TH e P Macromedia (@) Flash Player
g 7 ~ »
@ Microsoft Office W] () ScanSoft PDF Converter 2.0 )| (B PowerDeskPros.0 T) Readme Files
2003 l@ ScanSoft PDF Create! 2.0 » . Recovery Commander O Macromedia Extension Manager
s? Nokia Phone Browl] () Sonic > H ST I »_ Macromedia Flash 8
@) startup N I Morton PartitionMagic 8.0 [§9 Macromedia Flash 8 video Encoder
= = @ TransTool () Macromedia Flash Player 8
Xl Microsoft Office Exce () Vos [ |
_ [ e
@) Winamp i ) AlQuran Digital
Command Prompt | () WinRAR ,| @ Holy Quran Program
@ winzip ,| (@ NokiaPCSuite 5
@ Macromedia Flash & |f | & i )| () Intel PROSeE Wireless
A - . l@ Yahioo! Messeriger » ‘@ REALTEK PCIE NIC Driver
k fdcheReader6i) & ntermet Explrer [ Symantec Client Security
[ -
@ Pratsligain 1SN Explorer @ Runtime Software
= ) Outook Express I stellar Phoenix NTFS Data Recovery
@ Tunes 2 Remote Assistance I7) Stellar Phoenix FAT Data Recavery
® Windows Media Player 1) ArcSoft PhotoStudio 5.5
@ c
3 Windows Messenger @ 2nen
@) Spyware Doctor 5 I7) ScanSoft OmniPage SE 2.0
[E) AtmosphereLite »| B Opendffice.org 2.0

Gambar 2. Menjalankan Macromedia flash 8

Terakhir pilih dan klik program aplikasi Macromedia flash 8.
Tunggu sampai jendela Macromedia flash 8 ditampilkan

Selain langkah menjalankan program Macromedia flash 8 diatas, dapat pula

dilakukan dengan cara mengklik 2 kali shortcut L7 (huruf F) (jalan pintas) di desktop.

Setelah dijalankan, Flash akan menampilkan halaman pembuka berisi menu: (1)
membuka dokumen Flash, selanjutnya disebut dokumen saja, yang baru-baru ini
dibuka (Open a Recent Item), (2) membuat dokumen baru (Create New), dan (3)
membuat dokumen baru dari template (Create from Template), seperti yang tampak

pada gambar 3.
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# Macromedia Flash Professional 8

File Edit Commands Control Window Help

 Color

Color Mixer
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& W @) Macromedia Flash Exchange
2
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Gambar 3. Tampilan pembuka (Show Start Page) Macromedia flash §

Tampilan Macromedia flash 8 mempunyai elemen dasar dalam pengoperasiannya
seperti yang terlihat pada gambar 4
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Gambar 4. Elemen dasar Macromedia flash 8
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Elemen dasar Macromedia flash 8 terdiri dari lima area kerja, yaitu: Menu, Toolbox,
Timeline, Stage, Property dan Panels. Deskripsi dan fungsi masing-masing area
adalah sebagai berikut:

Menu berisi kontrol untuk berbagai fungsi seperti membuat, membuka, dan menyimpan
file, dan lain-lain.

Toolbox berisi koleksi untuk membuat atau menggambar, memilih dan memanipulasi isi
stage dan timeline. Toolbox dibagi (lagi) menjadi empat bagian, yaitu Tools, View,
Colors, dan Options. Beberapa tool mempunyai bagian option. Contohnya ketika Arrow
tool dipilih, options snap, smouth, straighten, rotate, dan scale akan muncul.

Timeline adalah tempat membuat dan mengontrol objek dan animasi.

Stage adalah area persegi empat yang merupakan tempat membuat objek atau animasi
yang akan dimainkan.

Property berisi informasi yang digunakan untuk menentukan ciri-ciri sesuatu objek atau
movie yang akan Kita hasilkan.

Panels berisi kontrol fungsi yang dipakai untuk mengganti dan memodifikasi berbagai
properti objek atau animasi secara cepat dan mudah.

C. Menu dan Ikon

1. Menu bar
Menu Bar merupakan baris menu yang berisi perintah berupa menu-menu yang
aktif dimulai dari menu File sampai dengan Help. Masing-masing menu
mempunyai submenu atau perintah, seperti yang tampak pada Gambar 4. dan
tabel 2. Berikut ini tampilan perintah menu dan ikonnya.
File Edit “iew Insert Modify Text Commands Conkrol Mindow Help
Gambar 5. Tampilan Menu Bar
Tabel 2. Tampilan submenu/perintah pada Menu Bar
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 10
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File Edit Wiew
Mew. ., Chrl+HH Undo Select Mone Chrl+Z Goto »
Oper... Chr+O Repeat Select Mone Chrl+
Open fram Site. .. Zoom In b=
Cpen Recent Foom Dok Chrl+-
Close i . MMagnification 4
Close Al el Al Paste in Cenker Chrl+ :
Preview Mode ¥
Sawve Chrl+5 Paste Special... v Work Area Chr+-Shift+w
Sawve and Compact _ Rulers ChrHalt+Shift+R
Save As,., Crrl+5hift+5 Grid »
Save as Template... Guides 3
Sawve Al Snapping 3
Find and Replace Chrl+F Hide Edges Chrl+H
Import Find Next F3
Export: Show Tab Crder
Timeline
Publish Settings,..  Crrl+shift+F12
Publish Prewiew
Publish Shift+F12
Page Setup... Preferences. .. Chrl+L
Print... Ctrl+P Customize Taols Panel...
Send Font Mapping...
Kevboard Shartcuts, ..
Edit Sites...
Exit Chrl+Q
Insert Flodify
Mew Symbal,,.  Chrl+Fa Document. .. Chrl+] Fant 3
Tirneline » Size '
Timeline Effects » Style g
Bitmap 3
Scene Symbol r Align g
Shape » Letter Spacing L4
Combine Objects 4
Tirnelire 4
. ' i
Timeline Effects Check Spelling. ..
Transform 4 Speling Setup. ..
Arrange r
Align 4
Group Chrl+G

Commands

|

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 11
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Manage Saved Cormmands. .. Duplicate Windaw ka4
Get More Commands... Taolbars '
Run Cormmand. .. Timeline CheHHalt+T
Tools ChrH+F2
Mo Cormands Found )
Test Movie Chrl+Enter Properties 4
Debug Movie Ctrl4+Shift+Enter Library ChrHL
Tesk Scene Chri+-Al+-Enter Common Libraries 3
) Actions Fa
Delete 450 Files . .
Delete 450 Files and Test Movie Behaviors Shift+F3
Loon Plavback Debugger Shift+F4
aop Plavbac )
Play Al Scenes Movie Explorer AlE+F3
Oukpuk Fa
Enable Simple Frame Actions Chrl+Al+F Project Shift+Fa
Enable Simple Buttons Chrl+Al+B
v Enable Live Preview Align Chrk
Mute Sounds Chrl+AlE+1 color Miser Shift+F
Color Swatches Chrl+F9
Info Chrl+1
Transform Chrl+T
Components ChrH+F7
Component Inspeckor  AlE+F7
Other Panels k
Workspace Layout 3
Hide Panels Fd
Cascade
Tile:
w 1 Untitled-1
Flash Help F1
Getting Skarted with Flash
Flash LiveDocs
What's Mew in Flash &
Flash Exchange
Manage Extensions...
Flash Suppaort Center
Flash Developer Center
Flash Documentation Resource Center
Macromedia Cnline Forums
Macromedia Training
Cnline Reqgistration
Prink Reqistration
Abiout Flash Professional
2.  Tools Box
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 12
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Tools Box merupakan kumpulan tool-tool yang berisi alat-alat yang digunakan
untuk menggambar objek pada stage, terdiri atas Tools, Colors, View, dan
Option.

........................... Wiaww

Tools 5\“}' Q

Calars

& |/

oy
Ll

Cptions

n

FRR O= \N[1w~
% 0> Dt~

%
2

Gambar 6. Tampilan Toolbox

Tabel 3. Tampilan ikon pada Tools

Tools Box Ikon/ Tools Nama Perintah
Tools | & | Icoloction Tool (4

15uhse|ectinn Toaol {.ﬁ.ﬂ

]Free Transform Tool {Q}|

|Gra|:|ient Transform Tool (F)
Line Taoal (M

!

Lasso Tool (L)

Pen Tool (F)

Texk Tool (T)

Crval Tool (0]
Rectangle Tool (R)
Pencil Tool ()

Brush Tool (B

4

i

—

Ink Bottle Tool (30

[Paint Bucket Tool (k)

]Eyedrnpper Tool (I]l|

Eraser Tool (E)

Hand Toal {H)

View

PEV|%& SN 00> e 0\ i+~ ~

Zoom Tool (M, 7]

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 13
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Tools Box Ikon/ Tools Nama Perintah

Colors ra Stroke calar
Ly ]

Black and white

Mo colar

|Dbject Dr_awing I{J]l|

Snap to Cbjects

Options

= ] R ARSI

3.  Timeline

Timeline digunakan untuk menyusun semua objek yang akan digunakan di
dalam produk animasi atau multimedia dengan mengikuti layer tertentu dan
juga menentukan perlakuannya, mengikut pergerakan waktu.

Untitlad-2* - 8X
Timeline '% Scene 1 %. @v [1003:) b
&40 £ 10 15 20 5 0 ] 40 45 50 35 &0 65 i
I -
W
P4 E] i || 4] BT B LY 1 [eofks | 00 £ >
Gambar 7. Tampilan Timeline
Tabel 4. Tampilan ikon pada Timeline
Tools Ikon/ Tools Nama Perintah
Layers e [ShowHide &ll Layvers
IE |L-:u:k,|'LInI|:u:k all Layers
D {show &ll Lavers as Outlines |
|La3-'er Mame l
"_._I.-"| Insert Layer
+ 5 Add Motion Guide
ﬁ |Insert Layer Fu:ulu:lerl
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 14
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Nama Perintah

Tools Ikon/ Tools
i) Delete Laver
Frame I + Center Frame
o
| |Oni-:un Skin Cutlines
Ul Edit Multiple Frames |
[ Madify Onion Markers
1
120 Fps
0.0z Elapsed Time
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BAB III

FUNGSI MENU DAN IKON
PADA PERANGKAT LUNAK PENGOLAH
ANIMASI

pengolah animasi

Indikator : - Menjelaskan fungsi menu pada Menu Bar
- Menjelaskan fungsi ikon pada Toolbox
- Menjelaskan fungsi ikon pada Timeline
- Menjelaskan fungsi ikon pada Panels

\_ S

F. Pengantar

Menu adalah tempat untuk meletakkan semua perintah di dalam program aplikasi,
tidak terkecuali pada Macromedia Flash Professional 8. Menu di dalam Flash
tersusun dalam sepuluh (10) pilihan yang antara lain menu File, Edit, View, Insert,
Modify, Text, Command, Control, Window, dan Help. Di dalam menu-menu tersebut
terdapat banyak perintah yang sudah terkategori menurut menu di atasnya. Menu
File berisi perintah-perintah yang berhubungan dengan file (berkas). Menu Edit
berisi perintah-perintah penyuntingan. Menu View berisi perintah-perintah
pengaturan layar tampilan. Menu Insert berisi perintah-perintah untuk penyisipan,
menu Modify berisi perintah-perintah untuk memodifikasi objek. Menu Text berisi
perintah-perintah pengaturan teks. Menu Command berisi pengaturan perintah-
perintah. Menu Command berisi perintah-perintah pengendalian objek. Menu
Window berisi perintah-perintah menampilkan jendela panel dan jendela objek
lainnya, dan menu Help berisi perintah meminta bantuan.

Ikon/ Tool adalah sebuah gambar (simbol) yang mewakili perintah atau operasi
tertentu. Ikon merupakan simbol yang mudah dikenal oleh pengguna, dan tidak
jarang gambarnya disesuaikan dengan bentuk fisiknya, misalnya tool teks
disimbolkan dengan huruf A.

Setiap menu dan ikon mempunyai fungsi dan perintahnya masing-masing. Bahan
ajar ini akan mengulas tentang fungsi menu dan ikon yang terdapat pada progam
Macromedia Flash Professional 8.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 16
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B. Fungsi Menu dan Ikon
1. Menu bar

File Edit Wiew Insert

a. Menu File

Modify  Text

Commands  Control  Window  Help

Gambar 8. Tampilan Menu Bar

Tabel 5. Fungsi perintah pada Menu File

Menu Fungsi
New... Chri+ Membuat dokumen baru
Open... Chrl+O Membuka dokumen
Cpen fram Site. . Membuka dokumen melelui
site
Open Recent Membuka dokumen yang
pernah diaktifkan
Close Chrh/ Menutup dokumen
Close Al Chrh-Alt+ Menutup semua dokumen
Save Ctri+s Menyimpan dokumen
Save and Compack Menyimpan dan
Save As... Crh+5hift+3 Menyimpan dokumen
dengan nama file lain
Save as Template. ., Menyimpan dokumen
menjadi sebuah template
Save Al Manyimpan semua
Import Mengimport berbagai
bentuk dokumen ke Flash
Export Mengiriman dokumen
dalam bentuk image dan
movie
Publish Settings...  Chrl+Shift+F1z2 Pengaturan Publish hasil
dokumen Flash
Publish Preview Menampilkan hasil publish
sebelum di-publish
Publish shift+F12 Mem-publish dokumen
kedalam tipe publish
Mengatur
Page Setup... Pengaturan halaman
Print. .. Chrl+P Mencetakan dokumen
Send. .. Mengirim dokumen ke
media lain
Edit Sites... Mengedit dukumen sites
Exit Chri+Q) Keluar dari Macromedia Flash

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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b. Menu Edit

Tabel 6. Fungsi perintah pada Menu Edit

Menu

Fungsi

Undo Change Selection  Chrl+2

Membatalkan perintah yang
baru saja dilakukan

Repeat Select Mone Chrl+ Membatalkan Undo

Cut Chrl+x Memotong objek/ dokumen
Copy Chrl+C Menyalin objek/ dokumen
Paste in Center Chri+y Meletakan hasil copy dan cut

pada sebuah dokumen

Meletekan hasil copy dan cut

Paste Special. .,

Meletakan hasil copy dan cut
dengan format khusus

Clear Backspace Mengilangkan/ menghapus
objek

Duplicate Chrl+D Menduplikasi objek

Select Al Chrl+a Menyeleksi seluruh
dokumen (memblok seluruh
dokumen)

Deselect Al Chrh+Shift-+4 Kebalikan dari Select All

Find and Replace Chr+F Menemukan dokumen dan
mengubahnya

Find Mext F3 Mencari/ menemukan
dokumen

Timedine Pengaturan edit frame pada
timeline (copy, clear, remove,
paste, dsb.)

Edit Symbols Ctr+E Mengedit simbol objek

Edit Selected

Mengedit  objek  yang
terseleksi

Mengedit di lokasi objek

Mengedit secara
keseluruhan

Preferences. ., Chrl+0L

Pengaturan objek secara
keseluruhan

Cuskomize Tools Panel...

Pengaturan tampilan tool
pada panel atau tools

Font Mapping. .. Memetakan jenis huruf
yang tidak terdapat pada
system

kevboard Shorteuts, . Memberikan informasi
penggunaan keyboard

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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Menu

Fungsi

menjalankan perintah pada
menu

c. Menu View

Tabel 7. Fungsi perintah pada Menu View

Menu Fungsi
Goto ' | Menuju ke ............ (fist, next,
previous, last, scene, dst)
Zoorm In Chrh= Memperbesar tampilan
Zoom Out Chrl- Memperkecil tampilan
Magrification * | Memperkecil dan  memperbesar
tampilan sesuai dengan ukuran persen
yang telah disediakan
Preview Made » | Menampilkan bagian atau keseluruhan
objek
v Work Area Chrl+Shift-+w Menampilkan seluruh area kerja atau
sebaliknya
Rulers Chrl+Alt+Shift+R Menampilkan rulers pada stage
Grid » | Menampilkan grid pada stage
Guides * | Menampilkan guide pada stage
Snapping * | Menampilkan fungsi Snapping
Hide Edges ChrHH Menyembunyikan binkai selection objek

Menampilkan efek shape hints

Show Tab Order

Menampilkan Tab order

d. Menu Insert

Tabel 8. Fungsi perintah pada Menu Insert

Menu Fungsi
Mew Symbal...  Cbrl+Fg Menyisipkan objek menjadi sebuah simbol baru
Timelire * | Menyisipkan jenis layer, jenis frame pada
timeline
Timeline Effects k Menyisipkan efek
Scene Menyisipkan Scene

e. Menu Modify

Tabel 9. Fungsi perintah pada Menu Modify

Menu

Fungsi

Dacurent., .. Chrl+1

Memodifikasi dokumen

Convert bo Symbol... F3

Mekonvesri objek menjadi sebuah sibol

Break Apart Ckrl+B

Memecah objek menjadi beberapa

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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Menu Fungsi
bagian
Bitmap * | Pengaturan bitmap
Syl » | Pengaturan symbol
Shape » | Pengaturan shape
Combine Ohjects » | Pengaturan kombinasi objek
Timelire » | Memodifikasi layer dan frame pada
timeline
Timeline Effects * | Memodifikasi (menghapus, mengedit)
efek pada objek
Transforrn » | Pengaturan perputaran posisi objek
Arrange * | Memposisikan objek yang
bersinggungan
Align » | Meletakanposisi objek pada stage
(kanan, kiri, atas, bawah, dsb.)
Group Chr+G Mengumpulkan objek menjadi satu
objek (group)
Kebalikan group

f. Menu Text
Tabel 10. Fungsi perintah pada Menu Text

Menu Fungsi
Font ’ Menentukan jenis huruf
Size > Menentukan ukuran huruf
Style r Menentukan gaya teks (miring, tebal,
dsb)
Align » Perataan teks
Letter Spacing ¥ Pengaturan spasi

Membuat scroll teks

Check Spelling. .. Pengecekan SP@”

apeling Setup. . Pengaturan spell pada layer, frame,
berdasarkan bahasa

g. Menu Commands
Tabel 11. Fungsi perintah pada Menu Command

Menu Fungsi
Manage Saved Cammands. .. Mengatur perintah-perintah yang
tersimpan
ek More Cormmands. .. QQSQQQQQQ ESL!QLQQ'QEQQ;QQ
———————
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Menu Fungsi
yang lain
Run Command... Menuju file perintah
Mo Cormmands Found Tidak ditemukan perintah

h. Menu Control
Tabel 12. Fungsi perintah pada Menu Control

Menu Fungsi
Play Enter Menjalankan hasil animasi
Rewind Ctri+AlE+R Mengembalikan pada posisi
start
Go To End Mengakhiri jalannya hasl
animasi
akep Forward One Frame - Menjalankan satu langkah per
satu frame ke depan
Step Backward One Frame : Menjalankan satu langkah per
satu frame ke belakang
Tesk Movie CtrH+Enter Melakukan tes movie
Debug Mavie Ctr+shift+Enter | Menjalankan Movie sekaligus

menampilkan informasi efek/
objek yang mempengaruhinya

(debuger)
Test Scene Ckrl+alt+HEnter Melakukan tes scene
Melakukan tes project
Delete ASO Files Menghapus ﬁle ASO
Deleke ASO Files and Test Movie Menghapus ﬁle ASQO dan tes
movie
Loop Playback Menjalan anmasi secara
berulang-ulang
Play All Scenes Menjalankan seluruh scenes
Enable Simple Frame Actions Chrl4+-alk+F Mengaktjﬂ(an fmme Action
sederhana
Enable Simple Buktons Chrl+-&lE+E Mengakatiﬂ(an buttons
sederhana
Enable Live Preview Mengaktifkan tampilan
langsung (sebenarnya)
Mute Sounds Chrl+AlE+M Menon-aktifkan sounds

i. Menu Window
Tabel 13. Fungsi perintah pada Menu Windows

Menu Fungsi
Duplicake Window Chrl+AlHE Membuat duplikat jendela
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 21
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Menu Fungsi
Toalbars *» | Menampilkan jendela toolbars
v Timeline Col+Al+T | Menampilkan jendela Timeline
v Todls Corl+Fe Menampilkan jendela Tools
Properties » | Menampilkan jendela Properties
Library Chri+l Menampilkan jendela Library
Common Libraries » | Menampilkan jendela Common Libraries
Actions Fe Menampilkan jendela lembar kerja
Actions scrib
Behaviars Shift-+F3 Menampilkan informasi objek dan action-
nya
Debugger Shift-+F4 Menampilkan informasi efek/ objek yang
mempengaruhinya (debuger)
Mewvie Explarer Al+F3 Menampilkan informasi objek, scene,
pada movie
Output F2 Menampilkan jendela Output
Praject Shift+Fg Menampilkan jendela Project
Align Chrh Menampilkan jendela Align
Color Mixer Shift+F3 Menampilkan jendela Color Mixer
Calor Swatches Ctri+Fg Menampilkan jendela Color Swatches
Infa Chrh Menampilkan jendela info objek
Transform Chr+ T Menampilkan jendela Transform
Cormponents Crl+F7 Menampilkan jendela Components
Companent Inspector Alt+F7 Menampilkan jendela Components
inspector
Other Panels » | Menampilkan panel-panel lain
Workspace Layout * | Pengaturan tampilan workspace
Hide Paniels F4 Menyembunyikan panel
Cascade Menampilkan jendela panel
Tile Menampilkan jendela panel diatas
1 Untitled-1 File dokumen yang aktif
v 2 efek jump up File dokumen yang pernah aktif
j. Menu Help
Tabel 14. Fungsi perintah pada Menu Help
Menu Fungsi
Flash Help FI | Menu pertolongan flash
Getting Started with Flash Menu awal pertolongan Flash 8
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 22
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Menu

Fungsi

Flash LiveDocs

Pertolongan dokumen flash yang
berlangsung

What's Mew in Flash &

Berita-berita pada Flash 8

Flash Exchange

Informasi perubahan dokumen Flash

Manage Extensions. ..

Mengatur extentions sebuah file flash

Flash Suppart Center Pusat kegiatan pendukung
pengembangan Flash

Flash Developer Center Informasi pusat mengembangan
Flash

Flash Documentation Resource Cenker

Informasi pusat sumber dokumentasi
Flash

Macromedia Online Forums

Forum komunitas online macromedia

Macromedia Training

Informasi Pelatihan macromedia

Cnline Regiskration

Resgistrasi ~ online  penggunaan
macromedia

Prink R.eqistration

Mencetak registrasi

About Flash Professional

Tentang Flash Professional 8

2. Toolsbox
Tabel 15. Fungsi tool pada Toolsbox
Toolsbox I?gglls/ Nama Perintah Fungsi Perintah
Tools N [oaiect Cx—r -l Untuk memilih objek atau
melsctibniiel |0 untuk memindahkannya

F |Subselection Tool (4| Untuk mell’lgu}.)ah objek
dengan edit points
Untuk memutar (rotate)
objek yang kalian buat atau

f I

= IFroe Transtorm ool (Q) mengubah bentuk objek
menjadi bentuk lain

- , Mengatur untuk memutar,

= |Gra|:||ent Transform Tool (F) .
memperluas gradasi warna

. TR Untuk membuat garis di

— stage
Untuk memilih daerah di
I

¥ =T objek yang akan diedit
Untuk menggambar dan
mengubah bentuk suatu

& objek dengan

menggunakan edit points
(lebih teliti dan akurat)

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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Toolsbox I;(;;;s/ Nama Perintah Fungsi Perintah
A Text Tool (T) Untuk membuat objek teks
Untuk membuat objek
O lingkaran
[Rectange Toal )] Untuk membuat objek
U, . kotak, polygon dan bintang
Untuk membuat sebuah
objek bebas sesuai dengan
_ yang kalian sukai, tetapi
| Tool
7 bentuk yang kalian buat
akan diformat oleh flash
menjadi bentuk sempurna
Untuk memberi warna
h Toal
7 @ pada objek bebas
Untuk mengisi warna pada
Ink Bottle Tool (5) objek yang Stroke-nya telah
hilang (tidak ada)
& [Paink Bucket Toal 09 Untuk mengisi warna pada
objek yang dipilih
Untuk mengidentifikasi
ﬁ lE';.-'eu:Ir-:upper Taal I:I]ll warna atau garis dalam
sebuah objek
Untuk menghapus objek
g Ersse Tool )] yang kalian bentuk
View Untuk menggerakkan suatu
tampilan objek pada stage
d Tool
v tanpa mengubah posisi
objek tersebut pada stage
Untuk memperbesar dan
Q, memperkecil tampilan
objek pada stage
Colors : Untuk memberi warna
S ORI garis/ border pada objek
Untuk memberi warna isi
pada objek
& .
Untuk memberi warna
o TR —— objek dan warna border/
garis dengan warna hitam
putih
Untuk tidak memberi
- warna pada objek

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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Toolsbox I;;);;S/ Nama Perintah Fungsi Perintah
Untuk mengubah warna fill
o+ menjadi warna stroke atau
sebaliknya
Option Untuk memberikan efek
s Do i pada objek yang dibuat
agar tidak menyatu dengan
objek lain
_ Mengaktifkan fungsi snap
ﬁ Snap to Ohjects pada objek

2. Timeline

Timeline digunakan untuk menyusun semua objek yang akan digunakan di
dalam produk animasi atau multimedia dengan mengikuti layer tertentu dan
juga menentukan perlakuannya, mengikut pergerakan waktu.

Unkitled-2* g x

Timeline % Scene 1

<

& 90 & 10 15 20 25 0 £ 40 a5 50 55 &0 65

bl

-
¥

by Pt | i || §] @ B e 1 [izomps | 0o € >

Gambar 9. Tampilan Timeline

Tabel 16. Fungsi tool/ ikon pada Toolsbox

Tools Ikon/ Tools Nama Perintah Fungsi Perintah
Layer Menyembunyikan/
e [ShowHide All Layers menampilkan layer/

seluruh layer
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Tools Ikon/ Tools Nama Perintah Fungsi Perintah
_ Mengkunci/ membuka
E |LockjUnlack &l Layers kunci layer/ seluruh
layer
Menampilkan seluruh
O {Shaow All Lavers s Qutines| | outlines seluruh objek
pada layer
Nama layer
. Insert Layer Menyisipkan layer
. —— Membuat lintasan
o L
animasi
. Menyisipk ld
ﬁ |Insert Layer Fu:-lu:lerl enyisip anfo ¢r
layer
i |Delete Layer| Menghapus layer
Frame b Center Frame Menengahkan frame
o
| |Onion Skin Qutlines M(?nampllkan outline
objek frame
Menampilakan onion
frame sekaligus
_ : memudahkan
Gy Edit Multiple Frames| . .
pengeditan objek
dengan melihat seluruh
frame
[1 Modify Onion Markers M(.)dlflkaSI tampilan
onion (All, any, dst.)
1 Posisi frame yang aktif
i Kecepatan rata-rata
frame per second
posisi frame dengan
0.05 Kecepataan waktu per

second

Dalam pembuatan animasi di Flash ada beberapa hal yang harus diperhatikan,

di antaranya yaitu tanda-tanda yang berada di timeline. Supaya animasi dapat

berjalan lancer, anda diharapkan mengerti terlebih dahulu tanda-tanda yang
ada di timeline

Tabel 17. Fungsi tampilan frame

Tampilan pada Frame

Keterangan

=]

| g

Frame tidak berisi objek

g

Frame berisi objek
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Frame memiliki efek Motion Tween

Frame memiliki efek Shape Tween

Frame memiliki efek Motion Tween yang
tidak sempurna (tidak terdapat keyframe
atau keyframe kosong tanpa objek)

Frame memiliki efek Shape Tween yang
tidak sempurna (tidak terdapat keyframe
atau objek tidak dikenali)

Frame memiliki atau berisi action script

LRl =
—
fu]
=
I
ar:
m
=

Frame memiliki label dengan tipe name

Frame memiliki label dengan tipe
comment. Biasanya berbentuk “//” dan
berwarna hijau.

Di atas merupakan pedoman yang harus kalian ingat sebelum membuat suatu
animasi. Hal ini memudahkan kalian untuk mengenali tanda-tanda tersebut

ketika kalian membuat animasi.

3. Panels Colors

Color Window, merupakan jendela yang digunakan untuk mengatur warna

pada objek yang kalian buat.

Color Windows terdiri atas:

a. Color Mixer, digunakan untuk mengatur warna pada objek sesuai dengan

keinginan kalian.

Ada 5 pilihan tipe warna, yaitu: None, Solid, Linear, Radial, dan Bitmap

Warna garis

Penga'tura.n |
kombinasi warna

it = Color Mixer

s IR
«——
warna dasar & B

w8

alpha:

Tipe warna dasar

Type: | Linear /v

Crerflow: I i w
!

|:| Linear

Pilihan warna
v

H w —— -

o ™ Pengaturan gelap
62 ™ terang warna
VB »

100% |» | #3E3E3E

B | Pengaturn

warna gradasi
hing 16 warna
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Gambar 10. Jendela Color Mixer

b. Color Swatches, digunakan untuk memberi warna pada objek yang kalian
buat sesuai dengan warna pada window.

£

i ¥ Color Mixer & Color Swatch... =

Colar Swatches

Pilihan warna

>

Pilihan gradasi

warna
-

Gambar 11. Jendela Color Switchers
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BAB IV

PENGGUNAAN MENU DAN IKON
PADA PERANGKAT LUNAK PENGOLAH
ANIMASI

Indikator : Menggunakan fungsi menu dan ikon pada:
- Menu Bar
- Toolbox
- Timeline

- Panel Colors

\_ J

A. Pengantar

Pada materi ini akan diberitahukan bagaimana cara menggunakan menu dan ikon
pada perangkat lunak pengolah animasi. Perlu diketahui bahwa pengembang
software selalu menciptakan inovasi-inovasi baru dalam menampilkan sebuah
tampilan, khususnya tampilan menu dan ikon, Hal ini semata-mata untuk
memudahkan si pengguna untuk menjalankan perintah-perintah yang dimiliki oleh
program tersebut. Oleh sebab itu, materi yang diberikan berupa cara bagaimana
menggunakan menu dan ikon dengan pendekatan fungsi alat (yaitu fungsi mouse
dan fungsi keyboard).

B. Penggunakan Menu dan Ikon

1. Penggunaan Menu Bar
Penggunaan menu pada Menu Bar dapat menggunakan 2 (dua) cara sebagai
berikut.
1) Menggunakan Mouse :
a) Arahkan poiter mouse pada salah satu menu bar
Sebagai contoh arahkan poiter mouse pada menu File
b) Klik menu File, maka akan muncul sub menu File berisi perintah-perintah
pengelolaan file.
c) Klik salah satu perintah yang diinginkan.
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Sebagai contoh klik sub menu perintah New, maka perintah yang
dilakukan adalah membuat dokumen baru.
d) Lakukan hal yang sama untuk menu yang lain.

2) Menggunakan fungsi tombol keyboard
a) Menggunakan fungsi tombol Alt
Jika kita melihat Menu Bar pada flash 8, kita tidak dapat melihat huruf
bergaris bawah pada setiap menu seperti yang ditampilkan pada
perangkat lunak berbasis windows, oleh karena itu untuk menampilkan
garis bawah huruf pada menu dapat menekan tombol Alt pada keyboard
kemudian menekan huruf yang bergaris bawah pada menu maka anda
dapat menggunakan menu tersebut dengan fungsi tombol Alt. Sebagai
contoh menu File, untuk melakukan perintahnya adalah sebagai berikut.
1. Tekan tombol Alt pada keyboard maka akan muncul garis bawah pada
huruf F (File) dan tekan huruf F
Tekan tombol huruf yang bergaris bawah pada sub menu perintah.
Sebagai contoh untuk perintah New yang ditekan tombol huruf N.
Perintah yang dilakukan adalah membuat dokumen baru.
Lakukan hal yang sama untuk menu yang lain.

SANL NN

b) Menggunakan fungsi tombol Ctrl
Penggunaan menu fungsi tombol Ctrl pada dasarnya hampir sama
dengan menggunakan fungsi tombol Alt, akan tetapi untuk menjalankan
perintahnya harus menekan tombol secara bersamaan, dan tidak semua
menu dapat menggunakan fungsi tombol Ctrl. Berikut ini beberapa contoh
menu perintah yang dapat menggunakan fungsi tombol Ctrl :

Tabel 16. Fungsi tombol Ctrl

Fungsi Ctrl Fungsi Perintah

Ctrl + N Membuat dokumen baru

Ctrl + O Membuka dokumen

Ctrl + W Menutup dokumen

Ctrl + Alt +W Menutup seluruh dokumen

Ctrl +S Menyimpan dokumen

Ctrl + Alt +S Menyimpan dokumen dengan nama
file lain

Ctrl + Shift + F12 Mem-publish  dokumen kedalam
jenis file

Ctrl + P Mencetak dokumen

Ctrl + Q Keluar dari program

Ctrl + F Mencari/ menemukan teks

Ctrl + G Menuju area (sel, range) data dan
lembar kerja

Ctrl + X Memotong data

Ctrl +Y Membatalkan perintah (kembali ke
kondisi sebelumnya).
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Fungsi Ctrl Fungsi Perintah

Ctrl+Z Menuju kondisi berikutnya
Ctrl + C Menyalin data

Ctrl +V Meletakan hasil copy dan cut
Ctrl+ A Melakukan blok seluruhnya

Fungsi tombol Ctrl dapat dilihat pada tampilan submenu di setiap Menu
Bar.
Perhatikan tampilan submenu pada menu File berikut.

¥ Macromedia Flash Professional B - [Untitled-1]

=N Edit View Inmsert Modify Text Commands Conbrol Window Help

Mew.., Crl+n —
Open... Chrl4+0

i

Open Recent 3

Clase Chri+w m] Lm 10 15 20 ] 20 35 40 %5 50 55 60 65 70 75 a0 85 0 =

Clase 4l Chri+alt+4 = ~

Save Chries

Sawe and Compact

Sawe As... Cerl+Shife+5

Save as Template.., —
»

Save All =

i ||} o) B [ 1 [rzefes | 0es (€ >

-~

Impart 3 -

Export 3

Publish Settings...  Ctrl+Shift+F1:

Publish Preview 4
Publish shift+F12

Page Setup. ..

Prirt... Crl+P

Send..

Edit Sites...

Exit Crlg

. | Chesem-mi. [ GhEsEm-mi.  F mac

—» fungsi tombol Ctrl
Gambar 12. Fungsi tombol Ctrl pada Menu

2. Penggunaan Ikon pada Toolsbox

Untuk dapat menggunakan perintah ikon/ tool lakukanlah langkah berikut
1) Arahkan pointer mouse pada ikon/ tool perintah

V4

Sebagai contoh arahkan pointer mouse pada ikon pada Tools
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File Edit
R &
N
o
% Lire T-:.ill:_m_]
O O,

Gambar 13. Penggunaan ikon pada Toolsbox

2) Klik menggunakan tombol mouse sebelah kiri
3) Perintah yang dilakukan adalah membuat gambar garis pada stage.

3. Penggunaan Menu dan Ikon pada Timeline

Untuk dapat menggunakan perintah Ikon pada Timeline pada dasarnya sama
dengan penggunaan ikon seperti pada Toolbox, yaitu, sebagai contoh, dengan
melakukan cara sebagai berikut :

1) Arahkan pointer mouse pada ikon perintah

v

Untited-1%*
Tirneline % Scene 1
=40 5
[ Layer 1 « o+ [
(248 @ |t @
i

|Insert Laver

Gambar 14. Penggunaan ikon pada Timeline

Sebagai contoh arahkan pointer mouse pada ikon ) pada layer Timeline
2) Lakukan klik dengan menggunakan tombol mouse sebelah kiri
3) Perintah yang dilakukan adalah menyisipkan layer.
4. Penggunaan menu dan ikon pada panel colors

Untuk dapat menggunakan perintah menu dan ikon pada panel colors sebagai
contoh pada Color Mixer yaitu dengan cara melakukan sebagai berikut :

1) Seleksi atau blok objek terlebih dahulu yang akan diberi effek pewarnaan.
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Gambar 15. Penggunaan ikon pada Color Mixer

2) Arahkan pointer mouse pada ikon perintah pada Color Mixer

Sebagai contoh arahkan pointer mouse pada ikon pada Color Mixer, klik

i w Library & Color Mixer i
Colar Mixer
ram Type: |Linear v
o m Owerflow: I | v
L}

Fill color

R: =52

G |0 w 4
B: |0 |

Alpha: | 100% |+ | #FFO000

[JLinear RGE

B~
B o a6 @&® & @
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menggunakan tombol mouse sebelah kiri maka perintah yang dilakukan
adalah untuk memberikan effek warna pada fill atau akan tampil pilihan

warna.

3) Pilih efek warna pada ikon yang lain seperti type dsb.
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- BABYV

‘ MEMBUAT DOKUMEN ANIMASI
SEDERHANA

— Menggambar objek

— Menggambar objek dengan teknik pewarnaan
— Membuat objek teks

— Membuat animasi objek dasar

— Membuat animasi teks

— Membuat animasi bervariasi

- /

Kebutuhan akan informasi tidak dapat dihindari. Semakin banyak kebutuhan maka
semakin banyak informasi yang dibutuhkan, terutama bagaimana informasi tadi
dapat diolah menjadi sebuah karya informasi dan dapat dikomunikasikan kepada
yang membutuhkannya baik yang bersifat elektronik maupun media cetak. Bahan
ajar ini memberikan materi bagaimana cara membuat sebuah karya informasi
dengan menggunakan perangkat lunak pengolah animasi melalui beberapa
layanan efek animasi berupa manipulasi objek dan teks untuk menjadi sebuah
animasi yang nantinya merupakan bagian dari karya informasi baik untuk
mendukung penciptaan karya informasi baru maupun terciptanya langsung
sebuah karya informasi seperti karya animasi yang mendukung pembuatan web,
pembuatan software, pembuatan karya multimedia dan sebagainya.

B. Menyiapkan Lembar Kerja
1. Membuka lembar kerja
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Langkah-langkah untuk menjalankan program Macromedia flash professional 8 :

(€ E-mail

f Internet g 17 Quickmix
é internet Explorer || () Realtek Sound Manager v @o

@ Set Program Access and Defaults i) ANATES
5 Windows Catalog @ Canoni2ss

% windows Update ‘b Ulead Photolmpact 10 ESD
I Pintar Virtualab Series > I Ulead Systems

[ ) Goldw

I Accessories ¥ @ oldwave

g [

|7 Avance Sound Manager » @ iTunes
I QuickTime

I Intervideo WinDVD 4
I Microsoft Office 4
I Games »
I PrintMe Internet Printing »

[ hp Laserdet 1010 series
=) Pencetak File Tx2
) cetakFile Tx2

I Defragmenter Pro Plus

I Recordhow! CDSDYD Recording »

o oy

E Microsoft Office ¥
2003

@) Flash Player
[ Readme Files
| 0 Macromedia Extension Manager

2 [ i
[ ScanSoft POF Converter 2.0 5| @ PowerbeskPros.0

é iTunes

v

TR W N R

[@ ScanSoft POF Create! 2.0 » . RECOveIY Corander
= E - T RIS
Lp Nokia Phone Brow () Sonic [ &
\@ Startup N @ Norton PartitionMagic 8.0
IS G I TransTool
Microsoft Office Excef ([0 Yos L @ & o
@) Winamp & @ Al Quran Digital
nCDmmand prompt || @) winRAR ,| (@ Holy Quran Program
= & ok ’
@ winzp @ @ hokia PC Suite 5
- q :
@Ma:vomedwa Flash 8 @ vintai i iﬂ Intel PROSet Wireless
~ \ REALTEK PCIE NIC Drit
T acte Roaer .| ) Yohoo! Hessenger | @ river
k' A RCRIy [ Symantec Client Security

@ Photolmpact 10 w? MSN Explorer

@ Internet Explorer
I Runtime Software
) Outlook Express u’ﬁ Stellar Phoenix NTFS Data Recovery
I7) Stellar Phoenix FAT Data Recavery

.. Remote Assistance =
I ArcSoft PhotoStudio 5.5

® windows Media Player

@ c
43 windows Messenger @ AN
I7) ScanSoft OmniPage SE 2.0

I Spyware Doctor | 2%

|7 AtmosphereLite » B Openffice.org 2.0
‘ Pr

\@ Paragon Hard Disk Manager 5.5 » @ Jerestor Pro

Gambar 16. Menjalankan Macromedia flash 8

Klik tombol Start yang terdapat pada taksbar.

Kemudian pilih menu All Programs,

Klik Macromedia

Terakhir pilih dan klik program aplikasi Macromedia flash 8.
Tunggu sampai menu utama Macromedia flash 8 ditampilkan

# Macromedia Flash Professional B

File Edit Commands Control Windaw Help

A Colar Mixer
=g » - <]
& SH"Professional -
P = i
& A
= Open a Recent ltem Create New Create from Template
ol
W 153 Open @ Flash Document 3 Advertising
& & @ Flash Slide Presentation (3 Form Applications
© & @ Flash Form Application (23 Global Phones
&z &) ActionScript File (53 Japaness Phones
& ActionScript Communication File 53 Ppas
&L Flash JavaScrigt File (23 Phato Slideshovs
&9 Flash Project 23 Presertations

3 More
Extend
(@) Macromedia Flash Exchange

* Take a quick tour of Flash et the most out of Flash Professional
* Learn about Flash documentation ﬁ Tips and tricks, training, special offers and

resources more avallable at macromedia.com

* Find autharized training

Dont show again

» Actions

¥ Properties  Fiters | Parameters

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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Gambar 17. Menu Utama Flash 8

6. Klik Flash Document pada opsi Create New agar tampil lembar kerja Macromedia

Flash Proffesional 8
# Macromedia Flash Professional B - [Untitled-1]
File Edit View Insert Modify Text Commands Control Window Help
o i ¥ Color =
Teok Untitled-1 - 8x
N h | | é % @ Color Mixer
Timeline Scene 1 e
b LIS . 4. 27 el )
. =480 5 10 15 20 = 20 ! 40 o -] 5 &0 65 is ry
/s P [J # O A Ls
6 A Ll
Rt hd
or o]
e G102 | I«
o ==
2 & oo @ || 4w e o [0 © 50 | aohas | 100 |w
2 G 3
)< _
Calars B =
i v Library - Untitled-1 =5
g4
Untitled-1 v &
8 Lo Empty library
LYt 3
Options
MName TYpE S
]
o
< >
i P Actions
% properties  Filkers | Parameters iR
f Document Size: Background: o Frame rate: fps @
Untitled-1 Publish: Player: 8  ActionScript: 2 Profile: Default
N ISR 3

‘s start zm | Be [Te (@w [To [Se (S [8sc |

Gambar 18. Lembar kerja Flash 8

2. Pengaturan Stage

Setelah lembar kerja Flash ditampilkan, stage dapat diatur sesuai dengan keinginan
kita, misalnya pengaturan ukuran stage dan pengaturan warna background dari

stage tersebut:

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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¥ Macromedia Flash Professional B - [Untitled-4]

W Text Commands Conkrol  Window  Help

Eile Edit ‘iews Insert B

Tools
k&
LIS
Bitmap v BF E
" Symbol 3
Q A Shape 4
Cj Combine Objects 4
Q Timeling 3
{,? i Tirmeline Effects 4
@ é Transform 4 1 |12.0
ﬁ 4? Arrange [ 3N —
Align 4
Wiew
@ Q; Group Chrl+ia
Calors
Gambar 19. Menu Pengaturan Stage

*> a. Klik Modify
L » b. Klik Document agar tampil kotak dialog document properties

Title: | |

Description:

Dimensions: (width)  x l{height]l

Match: () Printer (%) Default

Backaground calar;

Frame rate: fps

Ruler units: | Pixels W |

Co o=

Gambar 20. Pengaturan Stage

Dimentions, untuk menentukan lebar (width) dan panjang (height) pada stage
Background color, untuk menentukan warna latar belakan stage

Frame rate, untuk mengatur kecepatan frame

Rule units, untuk menentukan satuan ukuran pada stage

g. Klik OK untuk menjalankan perintah document properties

oo

3. Menampilkan Ruler
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Untuk mempermudah dalam meletakkan objek pada stage dengan ukuran dan
bentuk yang tepat maka perlu menampilkan ruler pada stage, berikut ini

Z Macromedia Flash Professional B - [Untitled

File Edit WI-la8 Incert  Modify  Tewt Commands o
b 4 »
Toals Goto r Sep
kL Zoom In Chrl+=
Zoorm Duk Chrl-
-
L= Magnification L
/’ Q Preview Mode 3
@ A v Work Area Chrl+Shift+iw
O Q Rulers ChrH-Alk+Shift+R
arid 3
f / Guides 3
Snappin 3
fE; Fs} PpIng -
f @ Hide Edges Ckrl+H —
Miew Show Tab Order

o

Gambar 21. Menampilkan Ruler

4. Menggunakan Guides
Untuk mengoptimalkan penggunaan ruler maka perlu penggunaan guides didalam
stage dengan cara berikut:

2

] I )

1390

L

[T rres|

0 |50 |00

m ([t Bo %
150 200

L)t

250

— > a. Klik View pada menu bar
— b. Klik Ruler, tampil ruler pada stage
prti pada gambar berikut:

>
|00

120fps | 0o £

300 350 |#00 450

w

550

~

¥ Actions

# Macromedia Flash Professional B - [Untitled-5*]

pada stage dengan cara:

File Edit N Insert  Modify Text Commands Control  ‘window  Help
: Gota 3 '
Tools | Untiblad-5%
k| Zoom In Crl+=
Zaoom Ouk Chrl+-
I et
4 Magnification Pl 10 ic 50 5
/s Q Preview Mode »
@ A v otk frea Cri4-Shift+-
O w Rulers Crl+-alk+Shift+R
T arid »
4 « Shon e
R& $ Snapping 3 Lock Guides  Chrl+alk+;
ﬁ @ Hide Edges Chrl+H Edit Guides... Ctrl+alk+3hift+3
Wiew Show Tab Order |’
UG I e

a.
status guides aktif atau
ditampilkan, Klik View, Guides,
kemudian perhatian submenu
Show Guides jika tidak terdapat
tanda \ maka guides belum
tampil, dan klik Show Guides
untuk mengaktifkannya.
Gambar 22. Menu Guides

b.
selanjutnya membuat guides

Untuk meyakinkan

Langkah

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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0 50 100 150 200 480 300 |3\0 400|450 |s00 |
sl b Lo bl Lo b o b b b ba o bbb lo ol lal ol oo lal ol ol -EI.I.I- PN TN P T T P TN I T I I TN N TP A S TN I )
] ! ~
E |
= I
E i
7 > 1
j g ;
—-
=t !
E !
- 1
E v
=5 g
v
=< »
- T —
L +  Untuk membuat guide horizontol letakan pointer mouse pada ruler horizontal,

drag geser ke dalam stage pada posisi yang diinginkan

— ¢+  Untuk membuat guide vertikal letakan pointer mouse pada ruler vertikal
drag, geser ke dalam stage pada posisi yang diinginkan

* Untuk menghapus guides, geser guides menggunakan mouse keluar stage

Gambar 23. Pengaturan Guides
C. Menggambar Objek

Untuk menggambar objek diperlukan tool-tool yang terdapat pada toolsbox

1. Menggambar Objek Lingkaran

Untuk menggambar objek lingkaran dibutuhkan tool O (Oval) yang terdapat
pada toolsbox, dengan cara berikut:

Took e Klik tool Oval

\ i > ¢ Tentukan warna garis (Stroke Color)
E[ ; »® Tentukan warna dasar (Fill Color)

6 A e Letakan pointer pada stage, drag mouse geser hingga
o thembentuk lingkaran. (agar bentuk lingkaran sempurna dapat
7 rhenggunakan tombol Shift ketika men-drag mouse untuk membuat
®'5%" 1ngKaran)
i
O Q
Stroke Color

Colors

S W e— /

e .

S . Fill Color

oA

Gambar 24. Menggambar Lingkaran
2. Menggambar Objek Kotak
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Untuk menggambar objek kotak dibutuhkan fool
terdapat pada toolsbox, dengan cara berikut:

" 4B
Cptions

ell;]

Kotak dengan setting

corner radius 0

e Kilik tool Rectangle tool

O

Tentukan warna garis (Stroke Color)
Tentukan warna dasar (Fill Color)
Klik Round Rectangle Radius pada tools untuk membentuk

= (Rectangle tool) yang

lengkung pada kotak, maka akan tampil kotak dialog seperti pada

Corner radius: poinks

o

Cancel

II

e Letakan pointer pada stage, drag mouse geser hingga
membentuk kotak. (agar bentuk kotak sempurna dapat menggunakan
tombdl Shift ketika men-drag mouse untuk membuat kotak)

—

d

Gambar 25. Menggambar Kotak

3. Menggambar Objek PolyStar

Kotak dengan setting

¥ corner radius 10

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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Untuk menggambar objek polystar dibutuhkan fool E (Polystar tool) yang
terdapat pada toolsbox, dengan cara berikut:

” e Klik tool Polystar
> ¢ Tentukan warna garis (Stroke Color)

. e Tentukan warna dasar (Fill Color)
i e Klik menu @ pada jendela
Properties, maka akan tampil kotak dialog berikut: (pilih
style dan atur setting-annya)

File Edit View Insert Mddify  Text

Tool Settings
Ly Bentuk Polystar

Shyle;

Murmber of Sides: |5

* .« ®
Star point size; | 0.50 Banyaknya sisi

[ Ok H Cancel ]

e Letakan pointer pada stage, drag mouse geser

hingga membentuk bintang (agar bentuk bintang
sempurna dapat menggunakan tombol Shift ketika men-

Ciplions
drag mouse untuk membuat kotak)

elfi]
fr

Bentuk Polygon
v

Bentuk Star

Gambar 26. Menggambar Polystar

4. Menggambar Objek Garis
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Untuk menggambar objek garis dibutuhkan tool

(Line tool) yang terdapat

pada toolsbox, dengan cara berikut:

Tools — » o Kilik tool Line

e Tentukan warna garis (Stroke Color)

R & |
1S e Untuk mengatur bentuk garis, lakukan pengaturan pada
A4 =—"Properties seperti yang tampak pada gambar berikut
ﬁ A # ¥ properties  Filers | Parameters
= D‘- /e R |1 ~ | Solid v Cap: =
f / Tool stroke hinting Scale: |Narmal W | Miter: Jain:
& &
k4 Warna Garis Ukuran keterbalan Bentuk Garis

iy garis
O Q ,

colore e Letakan pointer pada stage, drag mouse geser hingga

2 gme—embentuk garis

& e

LIl

Cptions

n

—
——
Gambar 27. Menggambar Garis dengan berbagai bentuk
5. Menggambar Objek Garis Lengkung
42
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Untuk menggambar objek garis lengkung dibutuhkan tool / (Line tool) dan k
(selection tool) yang terdapat pada toolsbox, dengan cara berikut:

Taols — o Klik Line tool
“ & ¢ Tentukan warna garis (Stroke Color)
15 e Buatlah garis lurus
A
& A
O 0
- > o Klik Selection Tool
& & e Arahkan pointer mouse pada garis yang telah dibuat pada
/7 bagian yang akan dilengkungkan hingga pointer berubah berbentuk
iy %;j
O Q
Calors
s ®,
& e
- e Drag mouse geser ke arah lengkungan yang diinginkan
seperti tampak dibawah ini
Cptions
n

Gambar 28. Menggambar Objek Garis Lengkung

6. Menggambar Objek dengan Pen Tool
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Untuk menggambar objek dengan pen tool dibutuhkan tool 4 (Pen tool) dan
yang terdapat pada toolsbox, dengan cara berikut:

e Klik Pen tool
e Tentukan warna garis (Stroke Color)
e Tentukan warna dasar (Fill Color)
e Arahkan pointer mouse pada stage, klik mouse pada area
i] A Yang diinginkan, klik lagi pada sisi lain, dan seterusnya sampai
membentuk objek yang diinginkan (menggambar melalui titik-titik

@ objek) seperti tampak pada gambar berikut

% F K
IR IN

S
p*

Calors

ke -
]

LI
Cptions

Ol

Gambar 29. Menggambar Objek dengan Pen Tool

7. Menggambar Objek dengan Pencil Tool

Untuk menggambar objek dengan pencil tool dibutuhkan tool [} (Pencil tool) dan
yang terdapat pada foolsbox, dengan cara berikut:
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uneted1+ | ——> ® Klik Pencil tool
5 o Tentukan warna dasar (Fill Color)

—> o Tentukan bentuk pencil sesuai dengan objek yang

< diinginkan

e Letakkan pointer mouse pada stage, drag mouse geser
upi objek yang diinginkan

Straighten Smooth Ink

k& Tirmeline

L1 S

/s P

& A

O D" Seq

e

& o

> I

Wie

o Q

Colors

&

& "

Ll

Options

h

v L| Straighten

S Smooth
@ Ink

Gambar 30. Menggambar Objek dengan Perncil Tool

8. Menggambar dengan memanipulasi Objek
a. Mengubah Ukuran Objek

Untuk mengubah ukuran objek kita dapat menggunakan fool L (Free
Transform) yang terdapat pada toolsbox, yaitu dengan cara berkut ini.
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Taols o Klik Free Transform
k& e Klik atau pilih objek yang akan diubah, seperti contoh
[_ +«+ |objek kotak yang akan diubah

e Untuk mengubah objek kotak secara proporsional maka
s arahkan mouse pada sudut kanan atas berbarengan dengan
& A  menekan tombol Shift, drag mouse geser ke arah kanan atas seperti
() [0 Yyangtampak pada gambar
& & l '
® &
» I

Gambar 31. Menggambar dengan mengubah ukuran

e Dapat pula menggunakan properties untuk mengubah ukuran objek, yaitu dengan
cara klik objek dan ubah ukuran sesuai dengan ukuran yang diinginkan, seperti yang
........................... tampak pada gambar berikut:

Tools
e *® &
™ o=
Qe
@ A
O 0O
4
e
e Gambar 32. Mengubah ukuran Objek dengan Properties
e b. Menggambar dengan Memotong Objek
? | 2 1) Menggunakan Fungsi tool Distort pada
; DE Option, dapat dilakukan dengan cara berikut ini. (sebagai contoh
Y memotong kotak menjadi segitiga)
= A
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Buatlah objek kotak
Klik Free Transform
Klik objek kotak pada stage

Klik Distort
Arahkan pointer mouse pada titik sudut kanan atas hingga pointer

mouse tampil - , drag mouse geser ke arah bawah kiri seperti yang
tampak pada gambar

Gambar 33. Menggambar dengan memotong objek

2) Menggunakan Line Tool, dapat dilakukan denga cara berikut ini.

Buatlah objek kotak

Klik L (Line Tool)

Buatlah garis diagonal dari kiri atas ke bawah kanan

Klik EI (Selection Tool)
Klik area segitiga atas bagian atas, tekan tombol delete (klik kanan Cut)

"""" Todls |
k &
o
s
& A
R=0
~ Pemotongan dengan Pemilihan area yang Obijek segi tiga hasil
& & Line Tool akan di drop/hapus pemotongan
& &
& 7 Gambar 34. Menggambar dengan memotong objek menggunakan
Wiew Line TOOZ
am Q, c¢. Memutar Posisi Objek
Colars
& |/ e  Buatlah objek Kotak
& | > ¢ KlikFree Transform
" B e  Kiik objek segi tiga pada stage
Teknologi Infc =F%="= y Komunikasi (TIK) SMP 47
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e Arahkan pointer mouse pada titik sudut kanan atas hingga pointer

mouse tampil “!. (rotate) , drag mouse geser putar kearah bawah kanan
seperti yang tampak pada gambar

Gambar 35. Memutar Posisi Objek

D. Menggambar Objek dengan Teknik Pewarnaan
1. Mewarnai Bidang Gambar
Sebagai contoh langkah mewarnai bidang gambar, kita gunakan objek lingkaran.

Tool yang digunakan adalah @ (Paint Bucket) yaitu dengan cara berikut ini.

4 o Buat objek lingkaran

% > e Kilik Paint Bucket

> —> e Tentukan Fill color
iew > e Klik Gap Size pada tool Option

O Q — Pilih Don’t Close Gaps untuk mewarnai bidang
Colors gambar dengan garis (outline) tertutup.

7 — Pilih Close Small Gaps untuk mewarnai bidang
® gambar dengan garis (outline) yang memiliki celah kecil

LI

Cplions

— Pilih Close Medium Gaps untuk mewarnai bidan
gampbar dengan garis (outline) yang memiki celah sedang

— Pilih Close Large Gaps untuk mewarnai bidan
v|@ | Donit close Gaps gambar dengan garis (outline) yang memiki celah besar

= . Klik pada bidang gambar (Fill) lingkaran

. Close amall Gaps

Q) Close Medium Gaps

Gambar 36. Memutar Posisi Objek
©  Close Largs Gaps 2. Mewarnai dengan Gradasi

- Untuk pewarnaan gradasi yang dapat
/m dilakukan melalui langkah berikut.
y— (sebagai contoh objek lingkaran)

B o0 a|@| e  Kilik Oval Tool

e  Tentukan warna garis
—> e Tentukan warna dasar (Fill
Color)

—> Pilih gradasi yang diinginkan

v

Teknologi
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e Buatlah lingkaran dengan beberapa bentuk gradasi seperti yang tampak pada
gambar berikut.

2000
L JU

Gambar 37. Pewarnaan dengan Gradasi

¢ Untuk mengedit atau mengatur gradasi sebuah objek lingkaran dapat
dilakukan dengan cara berikut ini.
1. Buatlah objek lingkaran yang sudah diberi efek gradasi

Gambar 38. Objek Oval dengan warna Gradasi

2. Klik # (Gradient Transform)
3. Klik pada objek lingkaran

o Center Point
o Focal Point
o Width
o Size
o Rotation
Teknologi Informasi dan Komunikasi (T1K) SMP 49
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Gambar 39. Pengaturan warna Gradasi

Tabel 17. Pengaturan warna Gradasi

Center Point Klik dan geser untuk mengatur titik tengah gradasi

Focal Point Klik dan geser untuk mengatur focal gradasi. Focal
point hanya berlaku untuk gradasi tipe radial

Width Klik dan geser untuk mengatur lebar bidang
gradasi

Size Klik dan geser untuk mengatur ukuran bidang
gradasi

Rotation Klik dan geser untuk memutar bidang gradasi

3. Mewarnai Menggunakan Color Mixer
Sebelum kita menggunakan Color Mixer, alangkah baiknya kita mengaktifkan
jendela Color Mixer dengan cara klik menu Window, klik submenu Color Mixer
atau dengan menekan tombol Shift + F9, maka akan tampil seperti gambar

berikut:
ii = Library & Color Mixer =
Warna garis \ Color Mixer
7 . Type:! |Linear  » T Type warna dasar

Warna dasar *——_ | Overflow: I E .
| & . Pili
C ilihan warna

5 [ s:l DLiHEW/

Pengaturan B Ri| 235 |% T Pengaturan gelap
kombinasi warna 5|0 w L terang warna
B: |0 hdl
&lpha: | 100% |» | #FFO000
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Gambar 40. Jendela Color Mixer

Kita akan mencoba mengatur warna sebual objek lingkaran yang bergradasi yaitu
dengan cara berikut ini

e Buatlah objek lingkaran dengan pilihan warna gradasi, kemudian klik objek
lingkaran yang telah dibuat. Perhatikan tampilan Color Mixer-nya seperti

gambar di bawah ini
B

i w Color Mixer =
rFa Type: |Fadial b
Y - Overflow: I ! i
" [Linear RaE

R: |0 W
G| 0 ™ I
E:| O ™ 4

fAlpha: | 100% [+ | 4000000

]
= ®

Gambar 41. Pengaturan warna Objek Gradasi dengan Color Mixer

e Jika kita ingin memberikan variasi warna pada grandasinya yang harus
dilakukan adalah memberikan point warna pada batang warna seperti yang
tampak pada gambar.

i w Color Mixer =

rFa Type: |Radial  »
G T ®  Klik pada batang
" zs;: Fllnearrcs warna dan klik dua

kali pilih warna

R: 0 ht .
N kun_lng, maka _
glo |9 I‘ hasilnya seperti

Alpha: | 100% | | #000000 gambar disamping
* Aturlah fasilitas lain

| S
] 2 sesuai dengan
keinginan

Gambar 42. Pengaturan warna Objek Gradasi dengan point Color Mixer
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E. Membuat Objek Teks

Selain objek-objek gambar Macromedia Flash 8 juga menyediakan pembuatan objek
teks.

1. Mengetik Teks

Untuk mengetik teks dibutuhkan tool (Text Tool), yaitu dengan cara:

* Klik Text Tool

* Lakukanlah pengaturan format teks dengan memperhatikan dan mengatur
setting-an yang terdapat pada properties

§ ¥ Properties  Filkers | Parameters =
Skatic Texk w || A | Times New Roman v 41|« IR B FIE=E=E T 4, @
P:_\" 0 |+ af |Mormal * | | Anti-alias for readability w
wh| 1680 %] 116.0 [#] ) [#] Auto kern
B ees lwuzz | @ Target: .
Gambar 43. Properties Text
* Arahkan mouse dan klik pada stage kemudian ketik teks yang diinginkan,
sebagai contoh, “SMP-SBI” seperti yang tampak pada gambar berikut ini.
Untuk memperbesar
dan memperkecil
bingkai teks
Gambar 44. Hasil Penulisan Objek Teks
2. Mengolah Teks
§ ¥ Properties  Filkers | Parameters =
Skatic Texk w || A | Times New Roman v 41|« IR B FIE=E=E T 4, @
P:_\" 0 |+ af |Mormal * | | Anti-alias for readability w
wh| 1680 %] 116.0 [#] ) [#] Auto kern
B ees lwuzz | @ Target: .
Gambar 45. Jendela Text Properties
Type Teks:
Static Text adalah jenis teks statis atau tidak mengalami perubahan pada saat
dijalankan, akan tetapi tetap dapat dianimasikan
Dynamic Text adalah jenis teks yang dapat berubah secara dinamis pada saat
dijalankan
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 52
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Input Text adalah jenis teks yang digunakan dalam proses input data yang
dikaitkan dengan perintah script tertentu

¥  Properties  Filkers | Param

Stakic Text w

A W
Dvynamic Texk
Iljpl:lt_Text _

Gambar 46. Type Teks

Jenis dan ukuran Font

_,:-'1'3 Times Mew Roman w41l |

SMP SBI

SMP SBI
SMP SBI

Gambar 47. Jenis dan ukuran Font

Pengaturan Tampilan Teks

m B J

SMP SBI

SMP SBI
SMP SBI

Gambar 48. Tampilan Teks

Pengaturan Posisi Karakter

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 53
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&% | Subscript w
Mormal

Subscripk
Sﬁ /P SBI

SMP g,
SMP SBI

Gambar 49. Pengaturan posisi karakter

Pengaturan Arah Pengetikan Teks

Al
Untuk mengatur arah pengetikan teks dibutuhkan tool == (change orientation text)

yang ketika diklik akan tampil pilihan berikut

-

-9 &, =

Hu:urlzcuntal
* Yertical, Left ko Right

F'-.-‘ertcal Right to Left

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 54
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S
B B
||V|J\JJr
P

Gambar 50. Pengaturan arah pengetikan teks

Pengaturan Jarak Antarkarakter

AN 12w

SMP SBI

SVIPSBY

Gambar 51. Pengaturan jarak antarkarakter

Format Posisi Teks

— [l

Y |
\ 4

&

¥

’

Sekolah Bertaraf Internasional adalah

!

sekolah nasional plus yang bertaraf
internasional dan mempunyai
wawasan global

Sekolah Bertaraf Internasional adalah
sekolah nasional plus yang bertaraf
internasional dan
wawasan global

mempunyai

Sekolah Bertaraf Internasional adalah

sekolah nasional plus yang bertaraf

) . , < bH
internasional dan mempunvai

Sekolah Bertaraf Internasional adalah
sekolah nasional plus yang bertaraf

internasional dan mempunyai
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Gambar 52. Format posisi teks

Format Paragraf

Klik " (Edit Format Option) pada menu Properties agar tampil kotak dialog
berikut:

v
L]

Pengaturan jarak identasi untuk

Format Options baris pertama (first line), baris kedua

(hanging) dst. nilai positif untuk first
Indent: | v

line dan nilai negatif untuk hanging.
&
Line spacing: | 2pt 9= anicel

L
Left margin: | 0 px €T L,

+  Pengaturan jarak antar baris

* Batas antara teks kiri dan bingkai
Right margin: | 0 px? bl

* Batas antara tels kanan dan bingkai

Gambar 53. Format paragraf

Mengedit Transform Teks

Sebuah layout teks dapat diubah bentuknya sesuai dengan keinginan kita. Hal
dapat dilakukan dengan cara menggunakan Free Transform Tool:

« Kilik L (Free Transform Tool)
+ Klik Objek teks yang akan diubah
+ Arahkan pointer mouse pada titik bingkai teks hingga pointer berubah

—
erbentu , eser ke nan kiri sesuai dengan keingi .
berbentuk *— |, drag mouse r ke arah kanan kir ai dengan k nan

— —
~— ~—

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 56
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SMF SBI smP s/’

Gambar 54. Transform teks
Memecah Teks Menjadi Objek

Flash 8 memberikan fasilitas untuk memecah teks menjadi beberapa karakter teks
dan objek. Cara yang dilakukan tekan tombol Ctrl +B sekali untuk memecah teks
menjadi karater teks dan tekan tombol Ctrl + B dua kali untuk memecah teks
menjadi karakter objek.

SMP SBI

Ctrl + B sekali Ctrl + B dua kali

Gambar 55. Memecah teks menjadi objek
Pemberian Efek pada Teks

Untuk memberikan tampilan yang menarik pada teks, dapat dilakukan dengan
cara pemberian efek pada teks yaitu menggunakan fasilitas Filter. Perhatikan
tampilan jendela Filter berikut:

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 57
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Gradient Glow ¢

Gradient Bevel €
] —>
Adjust Color
o
L
L

£ ™ properties  Filers  Parameters
=
;b Precsts N I Elur %! | 5 w—
]
Remove All Blur Vi | 5 s o
Enable All
Disable Al
Qualiby: | Low w
——& Drop Shadow
Elur ¢
Glow
Bewvel ¢ —>

F. Pengelolaan Layer

SMP SBI
SMP SBI
SMP SBI
SMP SBI
SMP SBI
- SMP SBi

* Klik teks yang telah
dibuat

¢ Klik * untuk menambah
efek pada teks

* Klik = untuk
menghilangkan efek pada
teks

* Lakukanlan pengaturan
efek sesuai denga
keinginan

Gambar 56. Efek Teks

Sebelum kita membuat sebuah animasi, ada baiknya kita mengenal layer dan
pengaturannya. Layer berfungsi untuk menampung objek dalam lembar kerja dan
setiap objek sebaiknya memiliki layer yang berbeda.

Untitled-1*

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK

Sekolah Bertaraf Internasional

Timeline

D Layer 2

d

#

'%Szenel
=50
« + [

O
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Layer 2 berisi olajek—
bintang-bintang

>
—>

Layer 1 berisi objek
teks “SMP SBI” &——

Gambar 57. Tampilan Layer

1. Menambah Layer

Untuk menambah layer menggunakan fool v (Inser layer) pada layer Timeline atau
dapat pula menggunakan bar menu seperti pada gambar:

Mew Symbal,,,  Chrl+Fa

e
:

Timeline Effects 3

Scene
" Laver 2 «
L i O

File Edit View Im Modify Text Commands Control  Window  Help .

Klik Menu Insert
¢ Kilik Timeline
* KIik Layer

Layer
Laver Folder
Motion Guide

Frare FS
kKeyframe
Blank, Keyframe

Gambar 58. Penambahan Layer

2. Memberi Nama Layer

Nama layer secara default adalah Layer 1, Layer 2, dst., Akan tetapi nama layer
tersebut dapat diubah sesuai dengan keinginan kita, tetapi alangkah baiknya
apabila nama layer itu sesuai dengan objeknya. Perhatikan gambar berikut.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
Sekolah Bertaraf Internasional

* Double klik pada nama 59
layer
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Unkithed-1*
Tirmeline % Scene 1
- —>
&40 3 1
[ Laver 2 «+ « N |
ship i|
B 45 o[ ¢] B

% SMP SBI

Gambar 59. Penambahan Layer
3. Pengaturan Posisi Layer

Untuk mengatur posisi layer dapat dilakukan dengan cara men-drag mouse pada
layer yang akan dipindahkan geser ke atas atau ke bawah sesuai dengan posisi
yang diinginkan

4. Menghapus layer

i}

Untuk menghapus layer dapa menggunakan ikon (delete layer), dengan cara

klik terlebih dahulu layer yang akan dihapus kemudian klik T atau dengan cara
meng-klik kanan layer kemudian pilih menu Delete layer

Untitled-1*
Timeline % Scene 1
=80 5
[ Layer 2 + + B |
Lock Others
Hide Others
N Insert Layer
] Delste Layver o
Guide
Add Mation Guide
Mask

Gambar 60. Menghapus layer

5. Menyembunyikan Layer

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 60
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Sebuah layer dapat disembunyikan sehingga tidak tampak pada stage. Perhatikan

gambar berikut:
Untitled-1*
| Timeline | %Scenel
a0 s
[P Laver 2 + +« [l | L
4] @ || ¢ @t W
/

Gambar 61. Menyembunyikan layer

6. Mengunci Layer

Klik Hide All layer untuk
menyembunyikan semua
layer

Klik di sini untuk
menyembunyikan layer
“SMP SBI”

Layer dalam kondisi
disembunyikan

Tidak terdapat objek di
stage setelah disembunyikan

Agar sebuah layer tidak dapat diedit maka perlu dilakukan penguncian layer
seperti yang tampak pada gambar berikut:

IIntitled-1*
| Timeline | % Scene 1
L 4
&= 50
[ Layer 2 + « [ |
4] i

}

5]

|

|

Klik Lock All layer untuk
mengunci semua layer
Klik disini untuk mengunci
layer “SMP SBI”

Layer dalam kondisi
diterkunci

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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Gambar 62. Mengunci layer

Membuat Folder Layer

Apabila kita membangun sebuah animasi yang besar atau semakin banyak variasi
animasi maka layer yang dibuat semakin banyak pula. Oleh karena itu kita perlu
mengelompok layer-layer dengan tema animasi sejenis kedalam sebuah folder.
Untuk itu kita akan membuat folder pada Timeline, perhatikan gambar berikut.

ntitled-1* i
—> « KIik Insert Layer

Timeline & scene 1 Folder untuk membuat
&OL s — folder

Ies ! * Folder yang telah

. o dibuat
gtzz:; . . g * Jika ingin mengubah
(7 Layer 2 . + B nama Folder, klik dua
] - i . & O kali folder ketik nama
e folder yang diinginkan
45 i A

Gambar 63. Membuat folder layer

Memasukan Layer kedalam Folder

Untuk memasukan layer kedalam folder, pilihlah terlebih dahulu layer-layer yang
akan dimasukkan kedalam folder, drag mouse pada layer yang dipilih, geser kearah
folder, maka layer-layer tersebut sudah berada dalam folder-nya.

G. Pembuatan Animasi Objek Dasar

1.

Membuat Animasi Geser

e  Buatlah Objek lingkaran dengan

mengaktifkan Object Drawing — pada tools Option
o Klik pada frame 25, klik

Teknolo:

menu Insert, Timeline,

Timedine £ Scene 1 Keyframe atau klik kanan
&5 01 = 10 - - pada frame 25 klik Insert

1l Keyframe

o Kilik frame diantara 1 s.d.
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v

§ ¥ properties © Filkers | Paramekers
*

li Erams Tween: | Mation w | [v]scale
0

=Frame Label= Ease:

o Kilik frame 25 pindahkan
objek lingkaran ke sebelah
kanan menggunakan
Selection Tool

e Untuk dapat melihat hasil
animasinya, Klik menu
Control, klik Test Movie.
Atau dapat menekan tombol
Ctrl + Enter

Gambar 64. Membuat animasi geser

2. Membuat Animasi Putar

e  Buatlah Objek Bintang dengan mengaktifkan

Object Drawing - pada tools Option

o Kilik pada frame 25, klik
menu Insert, Timeline,
Keyframe atau klik kanan

pada frame 25 klik Insert
Keyframe
Timeline | % Scene 1 eyf
=50 = - & = |25| o Kilik frame diantara 1 s.d.

25, klik kanan mouse klik
Insert Create Motion
Tween

Teknolo -
Sekolah|+? & £ @ || ] ] e (e [ s g e DPilih Rotate CW pada

Properties
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| urkitled-Pant | 8% C\DoEEEE T Microsoft War

™ properties  Filkers | Parameters
li Ereme Tween; |M|:|ti|:|n V| [¢]5cale
| =Frarne Label= | Ease: IZIV
Label tvpe: Rotake: |Auka W | |
Mone
|:|Orier At ]Syn-: Snap

Gambar 65. Membuat animasi putar

3. Membuat Animasi Skala

Object Drawing 9

Untuk dapat melihat
hasil animasinya, Klik
menu Control, klik Test
Movie atau dapat
menekan tombol Ctrl +
Enter

e  Buatlah objek polygon dengan mengaktifkan

Timeline | % Scene 1

&5 001

5 i0 5 20 25
o

Teknolo|&s <541 m || ¢

i B| [ 14 |120fs | 11z |4

Sekolah Bertaraj Internasionar

pada tools Option

Klik pada frame 25, klik
menu Insert, Timeline,
Keyframe atau klik kanan
pada frame 25 klik Insert
Keyframe

Klik frame diantara 1 s.d.

25, klik kanan mouse klik
Insert Create Motion Tween

64
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o Kilik frame 25 pindahkan
objek polygon ke sebelah
kanan dengan menggunakan
Selection Tool, kemudian

i

perbesar menggunakan
(Free Transform )

e Untuk dapat melihat hasil
animasinya, klik menu
Control, klik Test Movie.
atau dapat menekan tombol
Ctrl + Enter

Gambar 66. Membuat animasi Skala

4. Membuat Animasi Warna

e  Buatlah objek polygon dengan mengaktitkan

Object Drawing Q pada tools Option

o Kilik pada frame 25, klik
menu Insert, Timeline,
Keyframe atau klik kanan

pada frame 25 klik Insert
— Keyframe
Timeline | % Scene 1 yf
&80 s » [ = ﬁ e Klik frame diantara 1 s.d.

25, klik kanan mouse klik
Insert Create Motion Tween

Teknolo

Sekozaht—p'-i:']i."il i || 4] Gl B e e |zofs | 11 4
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—
e Kilik frame 1, klik
objek polygon, pilih

£ ¥ properties  Fiters | Parameters

@ araphic

“ || Instance of:

Tween 2 Calor: | Alpha w 0%
Loap | First: | 1

Color Alpha dengan
ukuran 0% pada
jendela Properties

»
»
[ ]

Klik frame 25, klik

£ % properties  Filkers | Parameters

@ Graphic

A 4

w || Instance of; Tween 2 Calar: .'%Ipha4

* | Firsk: | 1

Gambar 67. Membuat animasi warna

objek polygon, pilih
Color Alpha dengan
ukuran 100% pada
jendela Properties

Untuk dapat melihat hasil animasinya, Klik menu Control, klik Test Movie. Atau

dapat menekan tombol Ctrl + Enter

H. Membuat Animasi Teks

1. Membuat Animasi Teks Blur

e  Buatlah Objek Teks

Timeline % Scene 1
=50 . w1 w = | dengan pengaturan sesuai dengan
r 7 0 keinginan, sebagai contoh teks
seperti yang tampak pada gambar
Ty | i || ¢ BT B ]t 120k | 0o
o Kilik pada frame 1, klik
. . . menu Insert, Timeline
| M NACT] DACA ! Effects, Effect, Blur
File Edit Wiew Modify  Text Commands  Control Window  Help . .
E (lik kanan pada_objek
ETDDI; [ — N frame 1 klik Timeline
(R Assistanks v Effects, Effect, Blur)
? ; . ey T Tonston > ' kemudian akan tampil
— e Expand kotak dialog
Tekj @ A i pengaturan efek Blur

Sekolah Bertaraf Internasional
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BLUR

Effect Duratian:

FRAMES

V| Allow Harizantal Blur
| Allgw Vertical Blur

Resolutian:

Scale:

Direction of Movement:

v

=] =3

VA

OK Cancel

. Update Preview ]

e Kilik pada Effect
Duration, ketik 20
untuk memberikan efek
pada frame sampai frame
ke 20

o Kilik Resolution untuk
menentukan
resolusinya

e Direction of
movement untuk
menentukan arah
pergerakan blur

o Klik OK

e Untuk dapat melihat
hasil animasinya dapat
menekan tombol Ctrl +

Gambar 68. Membuat animasi teks blur
2. Membuat Animasi Teks Expand

Timeline | % Scene 1
&40 3 10 15 7 =
[J i |
45 E] i || 4] mlw B e 1 [i2ofps | oo
! DACTI BACA |

Enter

e  Buatlah Objek Teks
dengan pengaturan sesuai dengan
keinginan, sebagai contoh teks
seperti yang tampak pada gambar

o Kilik pada frame 1, klik
menu Insert, Timeline
Effects, Effect, Expand (klik

L
Blur

Expand
Explode

Modify  Text Commands Control  Window  Help
Mew Symbol.,,  Chrl+FS

Drop Shadow

kanan pada objek frame 1
klik Timeline Effects,
Effect, Expand) kemudian
akan tampil kotak dialog
pengaturan efek Expand

Teki
Sek

EXPAND

Effect Duratian:

FRAMES

. Expand _ Squeeze = Bath

Direction of Movement:

Foastrt 8

| Update Preview ]

e Kilik pada Effect
Duration, ketik 20
untuk memberikan
efek pada frame,
sampai ke frame 20

o Klik Fragment Offset

| B A
untuk menentukan
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e Untuk dapat melihat
K U P ASTI B I S A hasil animasinya dapat
menekan tombol Ctrl +
Enter
Gambar 69. Membuat animasi teks Expand
3. Membuat Animasi Teks Efek Memecah
Tirmeling % Scene 1
®&0pk s © = = = | —» e Buatlah Objek Teks
2 4 = dengan pengaturan sesuai dengan
keinginan, sebagai contoh teks
seperti yang tampak pada gambar
4] || 4] B W e 2ok | oo
B e Pisahkan teks tersebut
K F: i_ _H$ iﬁ_ﬂ > menjadi beberapa bagian
et — et dengan cara klik Modify,
s klik Break Apart (tekan
KELAS SBI culen)
Distribusikan teks yan
— — * yang
Tmelre & scene 1 terpisah kedalam layer,
aaolf : i i dengan cara klik Modify,

&8 IIIDDDI¥

klik Timeline, klik
Distribute to layer, maka
hasilnya tampak dalam

\ gambar
L ) i o Kilik frame 20 pada
==L L layer K dan blok
Timeline % Scene 1 (tekal’l Shl]ct kllk f}’llme
&8 0: s 10 15 25 20 E 40 20 pada layer I)
Lo P f' sampai layer I, klik
gs - - 0O, kanan klik Insert
- o, L
T - 3 : — Keyframe
Teknologil - m. ;
Sekolah B0 ‘Al QH T« Klik layer K, pilih
-D?':-ﬁ : ﬁli‘mj .+ || W [J| 20 12!10 fps | 1Es £ Tween MOtiOII pada
Properties (klik kanan
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Gambar 70. Membuat animasi teks memecah

e Klik layer E, pilih Tween Motion pada Properties (klik kanan diantara frame 1
s.d. frame 20, kl;ik Create Motion Tween) dan pada frame 20 pindahkah huruf E

ke pojok kiri tengah. Lakukan hal yang sama pada layer yang lain sehingga

membentuk formasi berikut.

\

\
- _
K

Gambar 71. Menggeser objek teks

Untuk dapat melihat hasil animasinya dapat menekan tombol Ctrl + Enter,

maka hasil sebagai berikut.

69
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Gambar 72. Hasil animasi teks efek pecah

I. Membuat Animasi Bervariasi
1. Membuat Animasi Variasi Putar, Geser, dan Warna

Pada materi ini kita akan membuat sebuah animasi objek dengan
penggambungan efek animasi putar, geser, dan warna. Lakukanlah serperti pada
perintah berikut.

e  Buatlah objek Bintang dengan 6 sisi dan

mengaktifkan Object Drawing Q pada tools Option

—
|W| % Scene 1 e Kilik pada frame 20, klik
" ®EO: s w i e menu Insert, Timeline,
Keyframe atau klik kanan
pada frame 20 klik Insert
Keyframe
e Kilik frame diantara 1 s.d.
i @ [14] S W) (] 20 Ji20fs | Lés 20, klik kanan mouse klik
Insert Create Motion
= ¥  Propetties  Filkers | Parameters L Tween
Tek ’_lr Frame Tween: |Motion * | [#] 5cale
Sek =Frarme Label= Ease: | O b b Plhh ROtate CW pada
Properties
Label kvpe: Rotate: | Auto e
— [Neme L _
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Klik frame 20 pindahkan
objek bintang ke sebelah
kanan menggunakan
Selection Tool, perbesar
objek bintang menggunakan

Free Transform Tool ( = )
3. Membuat animasi geser
Timeline % Scene 1 Ha fmme 35’ khk
~ T PR nsert, Timeline,
5 % ne atau klik
pada frame 35
ert Keyframe
7 4] |4 &S B Ll s 120fs | 28 (€ me_ diantara 20
s~—o—-klik kanan

mouse klik Insert
Create Motion Tween

v

e Kilik frame 20, klik

£ % properties  Filkers | Parameters

@ Graphic w || Instance oft  Tween 2 Colar: | Alpha €

Loop “ | First: | 1

N g
<

100%

objek bintang, pilih
Color Alpha dengan
ukuran 100% pada
jendela Properties

£ properties  Filkers | Parameters

@ Graphic w || Instance of:  Tween 2 Colar: | Alpha v 0%

Loop ~ | First: | 1

v

e Kilik frame 35, klik
objek bintang,
pilih Color Alpha
dengan ukuran 0%
pada jendela
Properties

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
Sekolah Bertaraf Internasional
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Gambar 74. Membuat efek animasi warna

Untuk dapat melihat hasil animasinya, Klik menu Control, klik Test Movie. Atau
dapat menekan tombol Ctrl + Enter

2. Membuat Animasi Perubahan objek

Kita akan membuat animasi dengan perubahan objek polygon menjadi objek
bintang. Lakukanlah serperti pada perintah berikut.

e  Buatlah objek polygon dengan mengaktiftkan

(@]
Object Drawing — pada tools Option

\

Gambar 75. Membuat objek polygon

Klik kanan pada frame
20 klik Insert Blank
Keyframe

Tirmeline % Scene 1 —>

Klik frame 20, buatlah
objek bintang di lokasi
yang berbeda (sebelah
kanan) dengan
mengaktifkan Object

4] m ||

|| S| [-2f| 11 [120fps | O8s

.
Drawing

Option

pada tools

jarak

\

Frame 1

F 20 . .
rame — e Klik diantara frame 1

s.d. 20, pilih Tween
Shape pada jendela
properties

£ % properties  Filkers | Parameters

| Ii Frame

=Frame Label=

e Untuk dapat melihat
hasil animasinya, Klik
menu Control, klik Test

— Movie. Atau dapat

Tween: |Shape @ L

Eaze: [0 W

Label tvpe: Elend: |Distributive W

T¢
Sé

menekan tombol Ctrl +
Enter
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Gambar 76. Membuat animasi perubahan objek

Jika kalian ingin membuat animasi dengan perubahan objek sesuai dengan
dengan keinginan (animasi Shape Hint). Lakukanlah serperti pada perintah

Buatlah objek polygon
dengan 6 sisi di lokasi kiri
atas dengan mengaktifkan

@)
Object Drawing — pada
tools Option

berikut.

Timeline '% Scene 1
& 501 s 10 15

D f:? I:‘ . * |
4] i |4 ®mT B | 2 [2ofms

Teknolo
Sekolah

£ % Properties

II Frame

=Frame Label=

Filkers | Parameters

Tween: |Maone hd

Label type:

Klik kanan frame 20, klik
Insert Blank Keyframe

Pada frame 20 buatlah
polygon dengan 6 sisi yang
lebih besar, gunakan
Selection Tool untuk
mengubah garis pada
sisinya menjadi
melengkung

o Kilik diantara frame 1 s.d.

frame 20, pilih Tween
Shape pada jendela
properties

o Klik frame 1, klik Modify,
Klik Shape, klik Add
Shape Hint, maka tampil
pada objek tersebut

3
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809
LB

Gambar 77. Membuat animasi Shape Hint

%
%

Gambar 78. Pengaturan simbol efek Shape Hint

Untuk dapat melihat hasil animasinya, Klik menu Control, klik Test Movie. Atau
dapat menekan tombol Ctrl + Enter, hasilnya dapat dilihat pada gambar berikut.

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP 74
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Gambar 79. Hasil animasi efek Shape Hint

3. Membuat Animasi dengan Motion Guide

Motion guide adalah sebuah animasi yang mengikuti lintasan. Lakukanlah serperti

Teknolo
Sekolah

pada perintah berikut.
| Timeline | % Scene 1
& 5 0O c 10 15 20 25
& #F =
2 Laver 1 = «~ @
¢ |
Py R | fin§ b | || | [3)] 2 1z0fps | Do £
| Timeline | % Scene 1
wE 01 = 15 10 Pl
"% Guide: La... + +« W, ?

54 E]

120 fps

0.8=

£

v

Klik kanan pada layer 1 klik
Add Motion Guide (klik ikon
3 pada Timeline) maka
akan tampil Guide layer
seperti pada gambar

Klik Guide layer, buat lah
objek lengkung seperti
pada gambar

Klik kanan frame 20 pada
Guide layer, klik Insert
Frame

Klik frame 1 pada layer 1,
buatlah objek bintang di
unjung garis bawah

Klik kanan frame 20 pada
layer 1, klik insert keyframe

Klik kanan diantara frame 1
s.d. frame 20 pada layer 1,
klik Create Motion Tween
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Gambar 80. Membuat animasi dengan Motion Guide

e Untuk dapat melihat
hasil animasinya, Klik
menu Control, klik Test
Movie. Atau dapat
menekan tombol Ctrl +
Enter kemudia akan
tampak hasilnya seperti
gambar

Gambar 81. Hasil animasi dengan Motion Guide
4. Membuat Animasi Masking

Animasi Masking adalah animasi objek transfaransi yang menutupi objek lain.

Lakukanlah serperti pada perintah berikut.
e Buatlah teks pada

[ Timeire | £ scene 1 layer 1 seperti gambar
i &G0 s 10 15 20 30 £ a0 a5
= RIS « » o Klik kanan frame 25
pada layer 1, klik
insert frame
@il i || 4] BT W C s |oks | 20s €

» o Klik * (insert layer)
— pada timeline untuk

Teknologt  TENOLOGIINFORMASI DAN KOMUNIKAS menambah layer 2

Sekolah B,

e Buatlah objek polygon
dengan enam sisi
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| Timeline | % Scene 1

&80

5 0 15 20 25

-
DLayerl « + O,

Frlets @@ || 4| @lw| w 13%1.05 <

AN

v

N\

6 TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI

Gambar 82. Membuat animasi Masking

_________________________ E 2

(NOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKAS

l
__________________________ _>

{NOLO «FORN OANK-  MUNIK

Gambar 83. Hasil animasi Masking

5. Membuat Animasi Frame to Frame

v

Klik frame 25, klik objek
polygon, drag mouse geser ke
arah sisi sebelah kanan

Klik kanan layer 2, klik
Mask

Untuk dapat melihat hasil
animasinya dapat menekan
tombol Ctrl + Enter
kemudian akan tampak
hasilnya seperti gambar

Animasi Frame to Frame adalah animasi yang dibuat melalui perubahan objek dari
frame ke frame. Lakukanlah serperti pada perintah berikut.

Teknologi I

| Timeline | % Scene 1
&9 0O 3 10 15 20 E
[J # O
] @ 4 T B D1 1za0fps | 0as
Frame 1

Sekolah Bertaraf Internasional

Buatlah objek gambar
orang pada layer 1 seperti
pada gambar

Tekan F6 untuk menambah
keyframe hingga frame 10

Klik frame 2, dan ubahlah
objek seperti tampak pada
gambar geser sedikit ke
kanan. Lakukan hal yang
sama untuk frame 3 s.d.
frame 10
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Timeline % Scene 1

& 90 : 5 10 15
[ 2 O .

i @ ||t 5w % ] 2

25

120 fps | 0=

Frame 2

Gambar 84. Membuat animasi frame to frame

Frame 3 Frame 4
Frame 5 Frame 6

Untuk dapat melihat hasil animasinya dapat menekan tombol Ctrl + Enter

kemudian akan tampak hasilnya seperti gambar.

Gambar 85. Hasil animasi frame to frame

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) SMP
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