[image: image1.emf][image: image67.jpg]3y
g
H
G
¢
3
[

FLASH Professional




[image: image2.emf]
[image: image62.emf][image: image3.emf]
[image: image4.emf]
[image: image63.png]Timelne || | & scene1
=a0





[image: image64.png]



[image: image5.emf]
[image: image6.emf]
[image: image65.png]¥ Properties  Filters | Paran

Frame.




[image: image7.emf]
[image: image8.emf]
[image: image66.png][ Tineline | ) Scene 1

&80 B 10 15
LS ARRT ;g





[image: image9.emf]
[image: image10.emf]

[image: image11.emf]
[image: image12.emf]

[image: image13.emf]
[image: image14.emf]

[image: image15.emf]
[image: image16.emf]
[image: image17.emf]
[image: image18.emf]

[image: image19.emf]
[image: image20.emf]

[image: image21.emf]
[image: image22.emf]

[image: image23.emf]
[image: image24.emf]
[image: image25.emf]
[image: image26.emf]
[image: image27.emf]
[image: image28.emf]
[image: image29.emf]
[image: image30.emf]
[image: image31.emf]
[image: image32.emf]

[image: image33.emf]
[image: image34.emf]


Membuat Tombol

Pada Macromedia Flash seringkali digunakan Tombol dalam menjalankan animasi juga dapat digunakan untuk link ke halaman lain. 
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Gambar 8.1 Membuat Tombol

Membuat Tombol Sederhana
1. Klik File New

2. Klik Frame 1 pada timeline

3. Buat lingkaran kecil berbentuk oval berwarna biru

4. Klik kanan pada objek lingkaran selanjutnya pilih Convert to Symbol -> pilih Button -> klik ok

5. Klik 2 kali pada objek lingkaran maka pada tampilan  Timeline berubah menjadi seperti gambar dibawah  
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Gambar 8.2 Timeline pada tombol

terdapat empat pilihan frame yaitu up, over, down,hit.

Up 
: bentuk tombol pada saat mouse berada di luar tombol

Over
: bentuk tombol pada saat mouse berada diatas tombol

Down
: bentuk tombol pada saat mouse menekan tombol

Hit
: untuk menentukan luas area dari tombol

6. Pada frame Over klik kanan -> insert Keyframe
7. Selanjutnya klik pada objek lingkaran kemudian ganti warnanya dengan warna Merah

8. Pada frame Down klik kanan -> insert Keyframe

9. Selanjutnya klik pada objek lingkaran kemudian ganti warnanya dengan warna Kuning

10. Pada frame Hit klik kanan -> insert Keyframe

11. Tekan ctrl + enter

12. Untuk mengetes tombol klik objek lingkaran, maka apabila mouse didekatkan ke tombol maka akan berubah menjadi warna merah dan jika diklik maka berubah menjadi warna kuning.
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Gambar 8.3 Membuat tomboldengan Library Buttonts
Membuat Tombol dengan Library Buttons

Pada Macromedia Flash telah tesedia berbagai macam jenis tombol yang langsung dapat digunakan dengan medel yang beragam, untuk menggunakannya dapat mengikuti langkah berikut ini

1. Klik File New

2. Klik Window -> Pilih Command Libraries -> klik buttons

3. Pilih salah satu model tombol misalnya playback rounded -> rounded green play dan rounded green stop

4. Untuk memasukkan ke dalam stage klik dan drag salah satu tombol kedalam stage

5. Tekan ctrl + enter


Memasukkan Suara
Untuk memasukkan suara pada flash dapat dilakukan dengan mempersiapkan  terlebih dahulu file suara yang akan di import, yang perlu diperhatikan dalam menyiapkan file suara adalah jenis file dan ukuran file suara tersebut, macromedia flash mendukung beberapa format suara antara lain mp3, waf, wma, vqf, dll. Ikuran file yang terlalu besar akan sulit diimport kedalam flash dan juga akan menghasilkan file yang besar.
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Gambar 9.1 memasukan suara

Memasukkan File suara kedalam flash 

1. klik file new

2. klik File -> Import to library, selanjutnya klik dan drag file suara yang sudah di import kedalam area stage

3. Perhatikan pada frame 1, jika terdapat garis didalam frame 1, itu berarti suara telah masuk

4. Panjangkan frame 1 sesuai dengan panjangnya suara dengan cara insert frame pada frame berikutnya.

5. Tekan ctrl + enter

Memasukkan Suara ke dalam animasi
Jika Animasi telah jadi dibua dan ingin memasukkan suara, langkah-langkah kurang lebih sama dengan  langkah-langkah diatas hanya bedanya dalam memanjangkan frame suara harus berdasarkan dengan Animasi yang telah ada 
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Gambar 9.1 Memasukan suara ke dalam animasi
Jika Suara yang dibutukhan berada ditengah animasi maka penempatan key frame suara dapat dilakukan sesuai dengan awal suara tersebut, misalanya seprti nampak pada gambar 9.2 
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Gambar 9.2 memasukan suara di tengah animasi

Pengaturan segala hal yang berhubungan dengan suara dapat dilakukan

pada panel sound. 
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Berikut ini penjelasan dari tiap tiap option dalam panel sound.

sound: berisi suara suara yang ada dalam library kita. Jika kita belum memasukkan

suara dalam library maka bagian ini akan kosong.

Effect: untuk mengatur efek dari suara yaitu pengaturan keseimbangan kiri dan

kanan dari speaker.


sync: singkatan dari synchronisation digunakan untuk mengatur suara didalam

frame. Ada 4 option yang bisa dipilih:

Event: suara akan mulai pada frame dimana sound tersebut berada. Tetapi lama

dari suara ini tidak tergantung dengan panjang frame. Jika frame

berhenti dan suara belum habis waktunya maka suara tersebut akan terus

melanjutkan hingga selesai.

Stop digunakan untuk menghentikan suara pada frame yang kita inginkan,

walaupun suaranya belum waktunya untuk berhenti.

Start fungsinya hampir sama dengan event, bedanya adalah pada saat

diberikan perintah stop di frame tertentu dan suara diberikan lagi ke

frame selanjutnya pada start suara akan mememulai dari awal lagi,

sedangkan jika menggunakan event maka suara akan melanjutkan suara

yang tidak selesai karena diberikan perintah stop pada frame

sebelumnya.

Stream digunakan untuk memasukkan suara yang bisa dipengaruhi oleh frame.

Jika animasi sudah berada pada frame terakhir dan animasi berhenti

maka suara juga ikut berhenti.

Loop: digunakan untuk menentukan berapa kali suara tersebut diulang. Jika loop

diset 0 maka suara hanya berbunyi sekali.

Kita bisa membuat sendiri suara yang kita inginkan dengan menggunakan

software software tertentu tentang atau bisa juga mengambil dari file suara yang

sudah ada, misalnya mengambil sebagian nada dari sebuah lagu. 


Action Script

Untuk membuat Aplikasi flash yang dapat berinteraksi dengan pengguna, Macromedia Flash memerlukan kode atau disebut sebagai Action Script, Action Script adalah bahasa pemrograman pada Flash digunakan untuk mengontrol objek.

Action Script terbagai dua

Action Frame yaitu kode yang diberikan pada Frame, dan frame yang telah diberikan kode atau action memiliki tanda a

Action Object yaitu kode yang diberikan pada Object

Untuk menggunakan Action scrpt, perlu diketahui fungsi dari Action Panel, perhatikan gambar 10.1
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Gambar 10.1 Action Panel


Action Category berfungsi untuk menunjukan action yang diberikan pada frame atau object

Acttion Toolbox berisi kumpulan action 

Script Pane berfungsi untuk menuliskan kode action kedalamnya

Action Script ( Stop dan Play )

Action Stop dan play digunakan untuk menghentikan object dan menjalankan object animasi pada flash sebagai contoh Animasi bola dari arah kiri ke kanan, apabila tombol play ditekan maka bola akan bergerak kekanan, dan apabila tombol stop ditekan maka bola akan behenti
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Gambar 10.2 Animasi Play dan Stop

1. Klik File -> New

2. Atur ukuran Stage 400 x 200 pixels, backround Abu-abu
3. Pada Area Stage sebelah kiri buat object bola dengan menggunakan Oval Tool dan berikan warna Gradiasi Hijau ukuran 50 x 50 pixels

4. Ubah Objek bola menjadi  graphic dengan cara klik kanan pada objek bola -> convert to symbol -> Graphic -> ok
5. Pada timeline ganti nama layer 1 menjadi bola lalu buat animasi Create Motion Tween sampai Frame 20 seperti pada gambar 10.3
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Gambar 10.3 Animasi bola

6. Buat dua buah layer baru dan beri nama masing-masing Tombol Play dan Tombol Stop

7. Selanjutnya masukkan tombol Play dan Tombol Stop ke masing-masing Frame pada stage dengan cara pilih window -> common libraries -> buttons - > dan pilih tombol play dan klik and drag ke dalam stage setelah itu buat yang sama untuk tombol stop. Lihat gambar 10.4
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 Gambar 10.4 Stop dan play
8. klik kanan Frame 1 pada layer bola - > Action, maka akan muncul Action panel 
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Gambar 10. 5 Actions Panel

9. Pilih Global Funcion -> Timeline Control -> klik dua kali pada Stop
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Gambar 10.6 Action Stop pada frame
Perhatikan pada Frame 1 pada layer bola terdapat tanda a pada frame itu berarti frame tersebut telah terisi action script.
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Gambar 10.7 Tanda a pada frame

10. Lakukan Tes Movie untuk melihat hasilnya

11. Langkah selanjutnya adalah memberikan action script pada tombol stop dan play

12. Klik Kanan pada tombol Stop kemudian pilih Actions maka akan muncul Actions panel
13. Tambahkan action script seperti pada gambar dibawah ini
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Gambar 10.8. Action Stop pada tombol Stop
14. Selanjutnya klik kanan pada Tombol Play pilih Actions maka akan muncul Actions panel

15. Tambahkan action script seperti pada gambar dibawah ini
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Gambar 10.9 Action Play pada tombol Play

16. Lakukan Tes Movie untuk melihat hasilnya

17. Klik Tombol Play untuk mulai dan Stop untuk berhenti

Action Script (Mengganti Warna Objek)
Animasi yang akan dibuat adalah animasi mengganti warna objek sesuai dengan tombol yang dipilih, action script yang digunakan adalah stop dan gotoAndStop, seperti pada gambar dibawah ini
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Gambar 10.10 Mengganti Warna

1.   Klik File -> New

2. Atur ukuran Stage 300 x 300 pixels, backround Abu-abu

3. buat gambar kotak pada frame 1 berwana merah, setelah itu insert keyframe pada frame 5 dan ganti warnanya menjadi warna kuning, setelah itu insert keyframe pada frame 10 dan ganti warnanya menjadi hijau dan insert frame pada frame 15, lihat gambar dibawah, ganti nama layer1 menjadi kotak 



Gambar 10.11 Gambar kotak dan Timeline

4. Selanjutnya beri nama label pada masing-masing frame dengan cara mengisi pada Property Inspector dan isikan Frame label, merah pada Frame 1, Kuning pada Frame 5 dan Hijau pada Frame 10, seperti pada gamabr dibawah

Gambar 10.12 Frame Label

5. Buat Layer baru dan buat tiga objek oval yang berwarna Merah, kuning dan hijau, hganti nama layer2 menjadi tombol (lihat gambar 10.13)

6.   Convert to symbol masing objek oval dan beri nama  symbol masing-masing merah, kuning dan hijau
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Gambar 10.14 Animasi ganti warna

7.  Pada layer tombol di frame 1  beri Actions stop

8.  Klik kanan pada masing-masing tombol kemudian pilih actions dan isikan action script seperti dibawah ini, pada gotoAndStop isikan untuk warna merah beri kode “merah” untuk warna kuning beri kode “kuning dan hijau beri kode “hijau”
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Gambar 10.15 Actions Script gotoAndStop


Variabel Teks

Pada Macromedia Flash anda dapat membuat variable teks dengan mengisi sebuah field dan akan menghasilkan sebuah teks pula, misalnya pada penggunakaan Input dan Output Teks
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Gambar 11.1 Variabel teks Input dan output

1. Klik File -> New

2. Atur ukuran Stage 350 x 150 pixels, backround Abu-abu

3. Ketik Nama : pada area stage Type teks Statis Teks dengan ukuran font 20
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Gambar 11.2 Properties Text

4. Selanjutnya pilih teks type : Input teks , show border around text dan beri nama pada Var : input, kemudian buat field seperti pada gambar 11.3

5. Buat tombol OK dengan type statisc text
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Gambar 11.3 Field dan OK

6. Selanjutnya buat field yang lebih besar dengan text type: Dinamic Text, Show border around text dan beri nama Var:output
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Gambar 11.4 Field text output

7. Lakukan Convert to Symbol pada OK menjadi button selanjutnya klik kanan dan pilih Actions
8. Buat Action script seperti dibawah ini pada tombol OK
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9. Jalankan dengan melakukan Test Movie

Aplikasi Menghitung

Aplikasi menghitung pada Macromedia Flash dapat dibuat hanya dengan beberapa langkah, mislalnya aplikasi menghitung perkalian
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Gambar 11. 5 Aplikasi perhitungan

1.   Klik File -> New

2. Atur ukuran Stage 250 x 150 pixels, backround Abu-abu

3. Selanjutnya buat field input dan outpus seperti gambar dibawah ini, dan beri nama masing-masing serta beri tanda X (kali) dan = (sama dengan) serta tambahkan teks Hasil
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Gambar 11.6 Field input dan output

4. Lakukan seting properties text pada field teks dengan memberikan Type : input Text pada input1 dan input2 serta Type: dynamic Text pada field output

5. Lakukan convert to Symbol pada teks Hasil dan ubah ke bentuk tombol (button)

6. Klik kanan pada tombol hasil pilih Actions
7. Buat Actuon Script seperti dibawah ini pada tombol Hasil
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Gambar 11.7 Action Script perhitungan

8. Jalankan dengan melakukan Test Movie


Referensi :
M. Al Amin , Jakarta 2003 Belajar Animasi dengan Macromedia Flash
Chandra, Maxikom, ActionScript Flash MX 2004
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