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MODUL PEMBUATAN MEDIA PEMBELAJARAN
MENGGUNAKAN MACROMEDIA FLASH

A. Sekilas Macromedia Flash
Macromedia  flash  merupakan  program aplikasi  yang
memungkinkan untuk pembuatan animasi. Animasi adalah suatu karya
yang memiliki banyak elemen antara lain teks, gambar, suara, dan gerak.
Animasi terdiri dari dua macam yaitu animasi 2D dan animasi 3D. Untuk
animasi 2D dapat dibuat salah satunya menggunakan macromedia flash.
Sedangkan untuk animasi 3D dapat dibuat menggunakan 3Ds Max dan

lain-lain.

Macromedia flash sering digunakan untuk membuat media
presentasi maupun media pembelajaran. Hal ini karena lebih menarik dan
dapat didesain sesuai dengan kebutuhan, menggantikan Ms. Power point
yang konvensional dan cenderung statis (Kita tidak dapat mengkostumisasi
secara bebas). Untuk membuat suatu media pembelajaran dengan
macromedia flash, tidak diharuskan memiliki keahlian khusus. Akan
tetapi, jika sudah memiliki keahlian dalam desain grafis maka sangat

membantu.

Perbedaan antar rilis pada macromedia flash yang agak berubah
adalah versi Flash MX atau Flash MX 2004 ke Flash 5 dan seterusnya
(Modul ini disusun untuk flash 8, jika anda belum mengenal Flash MX,
tidak masalah menghadapi perubahan ini). Perbedaan tampak seperti
halnya Ms. Office 2003 ke Office 2007 atau 2010.

Berbagai fitur baru, ditambahkan pada rilis yang baru. Akan tetapi
dari segi script, lebih rumit dan njlimet dibandingkan dengan versi 2004

yang lebih simpel dan relatif mudah bagi pemula.
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B. Tampilan halaman utama flash
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1. Menu bar

# Macromedia Flash Professional B - [Untitled-2]
File Edit View Insert Maodify Text Commands Control Window Help

Komponen menu yang sering digunakan untuk pembuatan

media pembelajaran antara lain:

a.
b.
C.

File-new : untuk membuka lembar kerja yang baru.
File-open : untuk membuka lembar kerja yang pernah dibuat.
File-save : untuk menyimpan file, secara otomatis akan ber-

ekstensi *.fla dan *.swf

. File-publish setting: untuk mengatur jenis file ketika menyimpan,

terdiri dari *.swf, *.gif, *.jpeg, *.exe, *.html dan lain-lain.
Edit-paste in place : digunakn untuk menempatkan duplikat sesuai
pada posisi awal objek yang di copy.

Insert-scene : untuk membuat scene yang baru. Scene bisa diartikan
seperti sebuah drama, maka scene adalah episode yang berisi cerita

yang lain.

g. Window-library : untuk memunculkan daftar objek yang kita buat.

h. Window-common library : untuk memunculkan daftar objek yang

sudah ada pada flash. Kita tidak perlu membuatnya, tinggal
menggunakan saja, misalnya tombol-tombol dan lain-lain.
Untuk menu-menu yang lain, bisa diakses dengan perintah yang

lebih sederhana dan lebih cepat.

2. Tool box

e |\ Kelompok untuk @:a Kelompok untuk view
R &
©1 = | | membuat objek ;.m (tampilan; zoom)
- gt . -

dan modifikasi Kelompok pengatur
oAl em POK peng
O 0, m@s | | warna
f / Options g -
& & Ll Pilihan seting
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Penjelasan:

Tool

Keterangan

k&

1) Selection tool, digunakan untuk menyeleksi bidang
objek yang dapat berupa fill atau stroke atau
keduanya. Objek bisa berupa gambar atau teks.
Juga digunakan utnk memindah, memutar dan lain-
lain.

2) Subselection tool, digunakan untuk memilih/
menyeleksi sub tertentu dari objek, dapat
digunakan untuk modifikasi misalnya bentuk objek.

Wt

3) Free transform tool, digunakan utnuk merubah
ukuran, dan memutar objek.

4) Gradient tool digunakan untuk mengatur
gradient/perbedaan warna jika objek telah
diberi warna gradient.

a

5) Line tool : untuk membuat garis lurus atau
garis lengkung.

6) Laso tool : untuk menyeleksi objek pada area
seleksi bebas.

7) Pen tool : untuk membuat objek gambar sesuai
kehendak kita (bentuk bebas).

8) Text tool: untuk membuat teks statis maupun
dinamis.

O O

9) Oval tool: untuk membuat gambar lingkaran
maupun bentuk elips.

10) Rectangle tool: untuk membuat kotak
persegi, persegi panjang baik dengan sudut
lancip maupun sudut tumpul.

4

11) Pencil tool untuk membuat gambar
bentuk sembarang/tidak teratur.

12) Brush tool: fungsinya sama seperti pencil
tool, tetapi tool berbentuk kuas.

& &

13) Ink bottle tool : untuk memberi warna
stroke (warna garis tepi dari suatu objek).

14)  Paint bucket tool : untuk memberi warna
fill (warna isi suatu objek).

» T

15)  Eye dropper tool : untuk memilih warna fill
pada suatu objek, biasanya dipasangkan
dengan paint bucket tool.

16)  Erser tool : untuk menghapus objek seperti
penghapus pensil dsb. (bukan menghapus
seluruh objek).

Wi

O Q

17) Hand tool : untuk memilih bagian layar
yang ingin ditampilkan.

18) Zoom tool untuk memperbesar/kecil
tampilan objek yang dipilih.
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3. Navigation pane / task pane

# v Color
Color Mixer

7R

Ly

L) -]
R0 v
G0 v
B 102 |%

Alphat | 100% v

Type: | Solid ~

#000066

=| Task pane atau navigation pane adalah jendela

panel yang umumnya berada di sebelah kanan
layar. Task pane digunakan untuk mempermudah
dalam mengedit atau mengkostumisasi objek

dengan bantuan tool-tool yang ada pada task pane.

S— Task pane ini  bisa dimunculkan atau
H ar nro ranskorm
o . | disembunyikan dari menu bar, yaitu melalui menu
l Empty library .
window.
4. Timeline
Untitled-1* (=4
Timeline %Scenel %- @v 100%% w
&80 3 10 15 20 25 30 £ 40 £ =0 3 E0 [ =S
/ — -
a
b
el dr ||t B B L ok | s € >"
c |—
a. Layer

b.

Layer bisa dianalogikan sebagai plastik transparan yang
bisa diberi gambar. Plastik transparan tersebut bisa ditumpuk-
tumpuk dan masing-masing diberi objek gambar, maka semua
objek akan terlihat seolah-olah dalam satu bidang, padahal yang
sebenarnya berada pada tumpukan yang berbeda.

Secara default, layer bernama layer 1, layer 2, layer 3 dan
seterusnya. Untuk mempermudah mengenali layer, bisa di rename
dengan nama layer yang kita inginkan, misalnya ‘“background”,
“teks 1s1”, “tombol” dIL
Frame

Frame adalah part atau bagian bagian dari durasi animasi.
Frame berkaitan erat dengan waktu. Jadi sesuatu pada frame 1
belum tentu sama dengan apa yang ada di frame 2. Konsep ini yang

mendasari animasi. Seperti halnya kita berdiri di suatu jalan raya
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d.

pada pukul 6.00 misalnya kita anggap frame 1, pada saat itu ada
bus yang lewat. Kemudian pada pukul 6.05 kita anggap frame 2,
pada saat itu tidak ada bus, tetapi ada sepeda motor. Dengan
demikian berarti ada dua kejadian yang berbeda antara frame 1 dan
frame 2. (dalam analogi ini pukul 6.00 berbeda dengan pukul 6.05)
Key frame

Key frame adalah frame kunci, yaitu bagian dari frame
yang dapat kita lakukan pengaturan tersendiri. Misalnya untuk
memasukkan objek, untuk memulai animasi, untuk menghentikan
suara dan lain-lain. (Akan dengan mudah dipahami setelah
praktek).
Frame label

Frame label fungsinya sama seperti key frame. Jika pada
key frame kita “dipaksa” untuk mengingat nomor key frame, maka
pada frame label, kita bisa mengganti nomor key frame tersebut
dengan teks, sehingga jika kita menghendaki lompat ke alamat
tertentu, tidak perlu mencari nomor frame ke berapa, tetapi dengan

mudah kita menemukan nama key frame nya.

5. Scene

Scene adalah bagian cerita dari suatu animasi. Bisa saja semua

file animasi atau media pembelajaran yang Kita buat hanya terdiri dari

satu scene, akan tetapi lebih mudah dalam pengaturan ulang jika kita

membagi menjadi beberapa scene. Scene juga bisa diartikan seperti

BAB. Misal bab 1 isinya pendahuluan, bab 2 isinya teori dan

seterusnya.
6. Work area

Work area adalah layar yang kita gunakan untuk menempatkan

objek. Seperti kertas untuk mengetik jika dalam ms.word. Kita bisa

saja membuat objek yang berada diluar area, akan tetapi jika kita play,

objek tersebut tidak akan tampil. Jadi kesimpulannya, objek yang akan
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ditampilkan dalam animasi adalah objek yang berada didalam work

area.

. Ruler

Ruler adalah penggaris. Digunakan sebagai bantuan untuk
menentukan posisi suatu objek, biasanya digunakan untuk
menempatkan objek dengan jarak seberapa dari objek yang lain, dan
sebagainya. Ruler ini tidak begitu dipentingkan karena ada tool lain

yang bisa digunakan secara otomatis.

. Properties bar

Properties bar berada dibagian bawah layar. Digunakan untuk

mengatur properti dari suatu objek.

. Action bar

Action bar berada di bagian bawah layar, sama seperti
properties bar. Fungsi dari action bar ini digunakan untuk menuliskan
script/kode perintah untuk mengontrol animasi. Misalnya untuk
membunyikan suara, untuk lompat menuju frame atau scene tertentu.

Untuk membuat hyperlink dan lain-lain.

D. Konsep dasar obyek gambar dan teks
1. Fill

Perhatikan gambar kotak disamping... kotak
tersebut terdiri dari dua bagian, yaitu bagian isi
yang berwarna biru dan bagian garis yang
berwarna merah. Bagian isi yang berwarna

biru adalah fill, sehingga untuk merubah

warnanya kita menggunakan fill tool.

2. Stroke

Dari gambar diatas garis merah adalah stroke, sehingga untuk

merubah warna garis, menggunakan stroke color.
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3. Static text

belajar flash

Teks diatas merupakan static text, yaitu teks statis. Sifat dari
teks statis ini tidak akan berganti baris jika tidak melakukan
penekanan tombol enter. Teks statis ini juga yang bisa dibuat menjadi
animasi atau tombol.

4. Dynamic text

Gambar disamping adalah dynamic text.

belajar o ginamis ini digunakan jika kita ingin

flash untuk membuat teks paragraf. Teks dinamis akan
media berpindah  baris secara otomatis tanpa

penekanan tomtol enter. Teks dinamis tidak
dapat dijasikan untuk membuat tombol.
5. Movie clip
Movie clip adalah suatu objek yang dapat dianimasikan. Pada
prinsipnya semua objek dapat dianimasikan, tetapi harus dirubah
dahulu menjadi movie clip.
6. Button
Button adalah suatu tombol. Objek yang dijadikan tombol dapat
dimasukkan script untuk navigasi.
7. Graphic
Graphic adalah gambar biasa, pengubahan objek menjadi
graphic bertujuan untuk mempermudah mengatur properti objek
tersebut. Selain itu untuk menjaga supaya objek tersebut tidak akan

terganggu dengan selection tool jika kita salah dalam memilih objek.
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E. Konsep dasar animasi
1. Motion
a. Perpindahan posisi
1) Sebagai latihan, buatlah sebuah objek misalkan kotak,
menggunakan rectangle tool.

& &
P el d || ¢ B W 2 2ok [ oo

Wiew
O Q

Colors

4 .
e m
Ll )]

Options

<

P actions

¥ Properties | Fiters | Parameters

2) Setelah itu, pastikan anda klik selection tool. kemudian klik

kanan pada keyframe 1, pilih “create motion tween”.

File Edit View Insert Modify Text Commands Control ‘Window Help

Uzl Untitled-1*
L | Timeline | % Scene 1
1= "
- &40 S
=
Create Mation Tween
& A
O 0 Insert Frame
i Remaove Frames
y / Insert Keyframe
@ $ Insert Blank Keyframe
f @ & E] it Clear Keyframe nos 4
Convert to Keyframes
Wisw Convert to Blank Keyframes
@ Q Cut Frames
Colars Copy Frames
-
Clear Frames
ém Select All Frames
B 48
Cptions
|ﬁ| Actions

9]
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3) Setelah itu klik kanan pada frame 20, pilih “insert keyframe”.

cene 1

g0 5 10 15 20 25 20 35 40

Insert Frame

Insert Keyframe

Insert Blank Kevframe

i || 4] T W o1 | 1zol

Canvert to Keyframes
Canvert to Blank Keyframes

Select All Frames

Actions

4) Maka pada timeline akan muncul seperti ini:

| Timneline | %Scenel

& G901 s 10 15 % E 0

i E] || 4] BT B )]0 t20fs | tes €

5) Dengan adanya tanda panah seperti itu, berarti sudah ada
perintah animasi motion tween. Perhatikan posisi garis slider
berwarna merah! Posisi tersebut menandakan posisi saat ini,
artinya jika anda melakukan perubahan gambar, pada posisi
tersebut yang akan berubah.

6) Sementara biarkan saja, jangan anda klik ditempat Ilain.
Sekarang fokus ke gambar kotak, klik dan geser sekehendak
anda, misalnya saya geser ke kanan. (Yang jelas harus beda
tempat).

7) Untuk mencobanya, silahkan tekan tombol enter. Lihat!!!!
(Jangan senyum-senyum dulu, anda akan bisa membuat animasi

yang membuat orang lain berdecak kagum ©)
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b. Perubahan ukuran
1) Masih menggunakan objek yang telah kita buat tadi.
2) Pastikan posisi garis merah berada di akhir keyframe.

Timeline % Scene 1

&5 0: = 10 15 % E 0

el i || 4] @[T B ] 20 [2es | 1es €

3) Kemudian Klik free transform tool dan klik gambar kotaknya,

sehingga tampilan gambar kotak seperti ini:

4) Klik dan drag pada kotak-kotak kecil hitam disekeliling gambar
tersebut, sehingga gambar menjadi besar.

5) Tekan enter. Apa yang terjadi??? Ya, gambar berpindah tempat
dan berubah ukuran menjadi lebih besar. Kenapa berpindah
tempat, karena masih terkait dengan percobaan pertama.

c. Perubahan fill/warna

1) Percobaan ini masih menggunakan objek yang sama, letakkan
garis merah pada akhir keyframe atau awal. Sebenarnya diawal
atau diakhir tidak masalah, tergantung bagaimana yang anda
inginkan.

2) Kemudian klik selection tool, lalu klik gambarnya.

3) Setelah itu munculkan properties dibawah layar:

L3
i P Actions

5% properties  Filters | Parameters
Graphic w || Instance of: Tween 1 Color; |Mone v @
Swap... | |Loop ~ | First; | 20

we| 1845 |y 3226 Blend:

H:| 1866 |y 0.1

4) Pada bagian “color” klik combobox yang ada, pilih tint

11|
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| Parameters

|| Instance of: Tween 1 Color: v | 100% |v

Swap... | Loop ~  First; | 20 RGB! 255 (v 0 ~ |0 ~

16 Blend:
1

5) Pada combo warna merah, anda dapat memilih warna yang
diinginkan, kemudian untuk mengatur ketebalan warna
disampingnya ada nilai persen yang dapat diatur.

6) Tekan enter. Apa hasilnya? Ya, perpindahan posisi, perubahan
ukuran, perubahan warna. Animasi bukan?

7) Ulangi langkah pada sub motion ini berulang-ulang sampai
faham betul. Ganti bentuk gambar, misalnya lingkaran atau apa
yang bisa membuat anda faham. Selain gambar, anda juga bisa
menggunakan teks statis.

2. Shape
a. Perubahan bentuk

Animasi shape digunakan untuk perubahan bentuk. Sebenarnya

dapat juga dilakukan dengan motion, tetapi lebih bagus hasilnya

jika menggunakan shape.

1) Pertama Kkita siapkan bentuk gambar lingkaran misalnya,

menggunakan oval tool. letakkan pada frame 1.

12|
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Untitled-2*

| Timeline || ‘ 5 scene 1 | B & (o

- O 5 Ul 15 0 25 30 3 40 a5 50 55 60 65 |iS

@ @ || ale el e [oes @0 ]

I

3l il | ¥

i+ b Actions

i b Properties | Fiters | Parameters

2) Selanjutnya klik kanan frame 25 dan Kklik insert blank keyframe

View Insert Modify Text Commands Control ‘Wwindow Help

Untitled-2*
‘ Timeline || ‘ ﬁs:enel

Create Mation Tween

Insert Frame
Remowe Frames

Insert Keyframe

Insert Blank Keyframe

Wil ¢ Elw e e m/ Clear Keyframe

ROk
o=
/P
6 A
()=t
Y4
& &
v 4

Convert to Keyframes
Conwert to Blank Keyframes

G
Jok-

Cuk Frames
Colers Copy Frames
Paste Frames
4 .
J Clear Frames
oy Select all Frames
AR Reverse Frames
Synchronize Symbols
Optians
el |ﬁ‘ Actions

3) Tampilan pada timeline menjadi seperti ini:

Untitled-2*
| Timeline || ‘ 5 scene 1

&*580:1 = 10 15 20 E Ell ! a0 4 !

| Pl /- - uff 0

8 @ || ¢ &l w e [k 20 00

13 | http://cara-apapun.blogspot.com
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4) Biarkan garis merah berada pada posisi tersebut, kemudian
buatlah gambar kotak.
5) Lihat kondisi timeline sekarang:

jew Insert Modfy Text Commands Contral “Window Help

Untitled-2*
| Timeline | 5 scene 1

& 500 g 10 15 20 ? 0 35
) 7 m i}

P @ |4 il 8 [ e o @
Bisakah anda mnemukan perbedaan dari langkah nomor tiga
dengan tampilan diatas?

6) Ok, sekarang klik frame diantar frame 1 dan frame 25, bisa anda
klik pada frame 2-24.

7) Kemudian munculkan jendela properties bagian bawah layar:

Untitled-2* - 8 X
[ Tirmeline | 5 scene 1 &, 4| oo v
&G0 ? w5 2 ® ;¥ 4 & 50 B 60 5 S

s *

WP el || ¢ BT B LY 5 |1zofes | 03 £ L]

< ¥

P Actions

¥ Properties  Filkers | Parameters

Ii Frame Tween: |None h Sound: |None >3

=Frame Label> Effect:

D O

Label type: Sync: |Event ~ || Repeat w1

Mo sound selected

b

8) Pada bagian tween, pilih “shape”. Kemudian tekan enter. Apa
yang terjadi? Coba anda ulangi tekan tombol enter sampai
faham kondisi apa yang terjadi.

9) Perubahan bentuk, semula berupa lingkaran, perlahan-lahan

berubah menjadi kotak. Ulangi latihan diatas.

14 |
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F. Navigasi

Navigasi adalah komponen yang digunakan untuk mengatur

jalannya animasi. Navigasi lebih cenderung diartikan sebagai tombol.

Tombol dapat diberi perintah untuk link ke alamat tertentu yang

dikehendaki. Navigasi juga dapat digunakan utnuk mengontrol animasi,

misalkan untuk menjalankan animasi, pause, stop dan lain-lain.

1. Link antar frame

Link antar frame adalah link yang berlaku dalam key frame. Frame

yang dituju adalah semua frame, baik berupa key frame maupun

bukan.

a. Frame number

Link menuju frame number adalah link yang beralamatkan pada

nomor frame. Sebagai contoh, kita buat desain sederhana dengan

beberapa tombol navigasi sebagai berikut:

1) Buat kotak pada frame 1 seperti berikut ini:

I| Timeline |

2

& scene 1

&5 0 5 Ul 15 20 3 30 E a0 a5 50 = E

(]

i || 4] Ble W 1 [120fs |00 €

2) Kemudian menggunakan text tool, kita sisipkan judul halaman

sehingga tampilan menjadi seperti ini:
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Timeline | 5 Scene & 4
&40 5 0 15 0 E 30 E a0 a5 50 55
W /] O
P E Y| i | 4 BE B e 0 [zofes e €

Pendahuluan

3) Kemudian kita buat layer baru secara Kkhusus untuk
menempatkan tombol, caranya klik ikon insert layer:

& I‘ Timeline | 5 scene 1
®80

AR Nl N ol
L&Y O> 0

LTk )
Insert Layer

4) Sehingga pada layer akan bertambah menjadi layer 1 dan layer 2

seperti ini:

5) Untuk memudahkan mengidentifikasi layer, sebaiknya Kita
rubah nama layernya, klik ganda pada tuloisan “leyer 2”
kemudian ketik nama nya dan tekan enter. Kali ini kita ubah

namanya menjadi “tombol”.

| Timeline | 5 Seene 1

6) Kemudian kita akan membuat tombol pada layer “tombol”
frame 1. Klik Frame 1 pada layer tombol (perhatikan betul layer

mana pada tahap ini,dalam hal ini layer “tombol”).
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7) Kemudian Klik text tool, pastikan jenis teks yang ita gunakan
adalah static text. Cara mengeceknya, klik text tool, kemudian

munculkan properties seperti ini:

<

b Actions

8) Jika sudah dalam bentuk/type “static text” selanjutnya klik 1x
pada area kosong, misal sebelah kiri kotak, dan ketik “Latar

belakang”

A 7 s E] i || ¢ BT B L 1 zems [0 g

@""ea Pendahuluan
Colars
71/
& | Latar Belakang
n@m

Cptians

9) Kemudian tambahkan lagi “Tujuan”, tidak perlu pindah layer
maupun frame, biarkan dalam layer dan frame yang sama

dengan “Latar belakang”

k= H &30 5 10 15 20 2

V= [ 7 =

b A [P Layer 1 * ]

oo

a4

% &

A 7 2 4aE i || ¢ BE W 1 [12ofs |00
Views

O Q Pendahuluan
Colors

Z[/4

Ly Latar Belakang

e Tujuan

Cptions

10) Baik, sekarang kita memiliki dua buah teks yang akan kita
jadikan tombol navigasi. Sekarang klik “selection tool” (tanda

panah hitam paling Kiri atas pada tool box)

17 |



[::MODUL MEDIA PEMBELAJARAN FLASH ::] BaEllyttl

18 |

11)  Klik pada teks “latar belakang”, kemudian klik kanan pada
teks tersebut, pilih “convert to symbol...”. pada jendela yang
muncul pilih “button” kemudian klik OK.

Cut
Copy
3

Tujuan
aste

Select Al
Deselect Al

Free Transform
Arrange »

Break Apart
Distribute ko Layers

Timeling Effects 3

Check Spelling. ..

Convert to Symbol

Name: | Symbol 1 oK
Type: () Movie clip Registration: §§§
(&) Button
() Graphic

12)  Lakukan langkah yang sama pada teks “Tujuan”. Klik
kanan pada teks nya, kemudian pilih “convert to symbol...” pada
jendela yang muncul, pilih “button” kemudian klik Ok.

13)  Sampai tahap ini kita telah selesai membuat tombol
navigasi. Selanjutnya akan kita berikan perintah pada tombol
tersebut, namun Kkita perlu menciptakan halaman baru, yaitu
halaman yang akan dituju oleh tombol tersebut, yakni halaman
“latar belakang” dan halaman “tujuan”.

14) Pada layer 1, tepat pada frame 5 klik kanan, dan pilih
“insert blank key frame”. Ingat pada frame 5 layer 1. Hati-hati
untuk teliti pada tahap ini.

I| Timeline | £ scene 1
E &350 5 0 15 20 %

(2 tombol « - 0
I W Laver 1 .

Insert Frame

RO N\~
2% 0> 0t~

P i || ¢ &  InsertBlank Keyframe

Se
Q

Wiew Canwert ta Keyframes

@ Q Conwert to Blank Keyframes

Ly Latar Belakang
Select Al Frames

Tujuan

Actions
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15) Kemudian klik rectangle tool, dan buat kotak lagi, supaya
berbeda dengan halaman “pendahuluan” kita ubah warnanya.

Setelah klik rectangle tool, klik fill tool dan ganti warna:

a
& &
& @ |PHa @ |[ 4]
2
aphe: [0% v @] @
3

16)  Setelah itu klik dan drag pada area kerja untuk membuat
kotak:

[ tombal « + Wi

17) Masih pada frame dan layer yang sama, klik text tool dan

ketik judul halaman “latar belakang”

19 | http://cara-apapun.blogspot.com
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el o || ¢ B W s 2ok [oa &
Latar Belakang

18) Ok halaman latar belakang sudah jadi, kemudian
tambahkan dua buah tombol yaitu “home” dan “tujuan”. Ingat

klik dulu layer “tombol”, kemudian klik kanan frame 5 layer

tombol, pilih “insert blank key frame”.
Tirneline: ‘ | é Scene 1

tr || ¢ BT B s e [0 T

Latar Belakang

Home

Tujuan

19)  Ubah teks “home” dan “tujuan” menjadi “button” seperti
langkah no 10 — 12 diatas.

20)  Selanjutnya kita akan membuat halaman tujuan, klik pada
layer 1, kemudian klik kanan pada frame 10. Ingat layer 1 frame

10. Klik kanan, pilih insert blank key frame.

20 | http://cara-apapun.blogspot.com
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I| Timeline | 5 Scene |
&40 0 15 20 S 20

[ tombal - -W. 0
[ P Layert

Insert Frame

Insert Keyframe

A 7 4580 i Insert Blank Keyframe
Wisw Convert ko Keyframes

@ Q Convert to Blank Keyframes

Colors

7/

¢ m

Home Select Al Frames

Lg=).=]

Oplions Tujuan
1]
. Actions

21)  Lakukan langkah 15 — 19 untuk membuat tampilan seperti

Timeline | I%Smnel i
&80 = Mo 2 = x om e & 0w
[P tombol e+ W, |:||¢ il
) 7] E. o o
2248 i (4] @D % L e |2zef | 0e €
Tujuan
Home

Latar Belakang

22) Ingat untuk tombol “home” dan “latar belakang” letaknya
pada layer “tombol”. Dan ubah menjadi button.

23)  OK Kkita telah memiliki tiga halaman yang masing-masing
telah dilengkapi dengan tombol navigasi. Sekarang Kita
masukkan perintah pada masing-masing tombol.

24) Klik frame 1 layer “tombol”, sehingga seperti ini:

| Timelne | 5 Scene L
& 50 H 5 10
Oje)

* W O
[ Layer 1 = - Wi n!

Wl || ¢ i
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25)  Kemudian klik diluar gambar maupun teks, lalu klik teks
“latar belakang”

Pen

Latar Bzlakang]
Tujuan

26) Munculkan Action bar yang berada dibawah layar, pilih

“global function” — “Timeline Control” kemudian ketik perintah

berikut ini:

i ¥ Actions - Button

BetioriSeript L0 & 20 v|=pP OwERE

[E) dlabal Functions ~ il onirelease) {gotoindPlay (5] ;
[E) Timeine cantral
@ gotosndplay
@ gotosndstop
@ nextFrame
@ nedscene
@ play
@ prevFrame
@ prevscene
@ stop
@ stopaliscunds

Browser, Metwork

Mathernatical Furctions v

on(release){gotoAndPlay(5);
}

===Keterangan===
on(release) : perintah yang akan dijalankan “jika tombol diklik
dan dilepaskannya klik pada tombol tersebut”
gotoAndPlay(5) : perintah “pergi ke alamat dan mainkan”
adapaun angka 5 adalah tujuan, yaitu nomor frame. Ini yang
dimaksud link ke frame number. Ingat kita tadi membuat
halaman “latar belakang” pada frame 5.

27) Kemudian tutup action bar jika menutupi layar anda.
Kemudian klik teks “tujuan”. Lakukan langkah 26, tetapi kali ini

tujuannya adalah frame 10, sehingga perintahnya:

on(release){gotoAndPlay(10);
}
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28) Selanjutnya klik frame 5 pada layer “tombol”. Lakukan
langkah diatas untuk tombol-tombol yang ada. Untuk tombol
“home” perintahnya:
on(release){gotoAndPlay(1);

}
Untuk tombol “tujuan” perintahnya:

on(release){gotoAndPlay(10);
}

Kenapa demikian, karena home akan menuju halaman
pendahuluan, yaitu pada frame 1. Sedangkan tombol tujuan
untuk menuju halaman tujuan yang tadi kita buat di frame 10.

29) Kemudian klik frame 10 pada layer tombol, lakukan seperti
langkah diatas, tombol home perintahnya seperti diatas,
sedangkan tombol “latar belakang” perintahnya:

on(release){gotoAndPlay(5);
}

30)  Yang terakhir kita akan membuat layer kontrol. Caranya

Kita buat dulu layer baru dengan meng-klik insert layer:

k& Timeline %Scenel
K& =50
/P ) 7 O
A

C O

Y4

> &

72 7 12 Wil i ]
o

31) Klik pada layer baru tersebut, kemudian klik pada frame 1.
Kemudian munculkan action bar. Klik ganda “Stop”

32)  Setelah itu, klik kanan pada frame 5 di layer yang baru
(layer 3), pilih insert blank key frame. Berikan perintah stop
seperti langkah 31.

33)  Setelah itu, klik kanan pada frame 10 di layer yang baru
(layer 3), pilih insert blank key frame. Berikan perintah stop
seperti langkah 31 dan 32.

23|
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34)  Selesai.... untuk mencoba melihat hasilnya, tekan tombol
Ctrl + Enter secara bersamaan. Pada window baru yang
muncul, silahkan dicoba klik tombol-tombolnya. Berhasil???

b. Frame label

Frame label dibuat dengan tujuan utnuk mempermudah
menemukan alamat frame karena telah kita tandai dengan memberi
nama pada frame. Pada contoh sebelumnya, yaitu link menuju
frame number, mungkin kita sulit untuk menghafal halaman
pendahuluan pada frame berapa, halaman latar belakang pada
frame berapa, halaman tujuan pada frame berapa dan sebagainya.

Berbeda jika kita memberikan nama frame nya. Kita tidak
perlu tau ada pada frame nomor berapa, karena sudah diberi nama.

Untuk membuat link menuju frame label, seperti modul
sebelumnya, mula-mula kita membuat beberapa halaman, berikut
langkah-langkahnya:

1) Mula-mula kita membuat halaman pertama sebagai halaman

judul dengan isi halaman sebagai berikut:

r
Untitled-1*
Timeline 'é Scene 1 %v !
&80 H 3 10 15 20 x

2 i m |
DLayerl @ ‘|:|_ 0

TR i || ¢ Blm B 1 [i=oRs | 0o |

Halarnan Judul

home
pengamtar
komtent

2) Kemudian pada layer 1 frame 15 klik kanan, pilih insert blank

key frame :

24 |
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&40 3 10 15 20 x 20 '3
[ Layer 2 « + W

Insert Frame

Insert Keyframe

)4 ) @4 5 Insert Blank keyframe

Convert ko Keyframes

By Convert ko Blank Keyframes

men

penganiur
leomtent

Select All Frames

Actions

3) Kemudian pada frame 15 layer 1 tersebut buat isi halaman

seperti ini:

w o=
BLayerZ

) @

aael @ || ¢ dlw B ] s (e [ 1

Hulurnun Pengantur

4) Selanjutnya klik kanan frame 30, masih pada layer 1, pilih
insert blank key frame, kemudian buat desain isi sebagai
berikut:
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DLayerZ + - 0 .|

24 E] di || 4] Bl B Y| 0 [zoms | 24 €

Hulurnan Kortent

5) Masih pada layer 1, klik kanan frame 45 dan pilih insert frame.

6) Sekarang kita ubah teks yang akan dijadikan tombol navigasi.
Klik frame 1 layer 2. Kemudian klik diluar gambar. Klik kanan
teks “home” pilih convert to symbol, kemudian pilih button
dan klik OK.

7) Lakukan langkah no 6 untuk teks “pengantar” dan “kontent”.

8) Langkah selanjutnya kita duplikat tombol tersebut pada
halaman pengantar, dan halaman kontent. Kita ingat halaman
pengantar berada pada frame 15 dan halaman kontent pada
frame 30.

9) Pada layer 2 frame 15, klik kanan, pilih insert key frame.
Demikian juga pada layer 2 frame 30, klik kanan dan pilih

insert key frame. Sehingga tampilan pada time line seperti ini:

Untitled-1* - g
Tirneling % Scene 1 %v @v 565

&G0 5 10 15 20 = =5 &
> 7 o . nf- O
[ Layer1 + v [, Ole 0

el i || 4] el W ] o [zomps | 240 € >

10) Sekarang saatnya kita ganti nama frame, dengan frame label.
Klik frame 1 pada layer 1. Kemudian munculkan properties

bar.

26 |
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<

i p Actions
# W properties  Filters | Parameters

li Frame Tween; |Mone hd Sound: | Mone %

1
Label kvpe: Sync: |Ewent @

Mo sounds

f @ MODUL PEMBUATAR ... # Macromedia Flash Pro...

11)Klik pada form “<frame label>” kemudian ketik “judul”.

Tekan enter dan perhatikan pada time line.

| Timeline | % Scene 1 %Y @Y CES w
& 5 0O H 5 10 15 20 = Nl E i,
[ Layer 2 « + W Ols Qe 5
Ole Ole
v
el g || 4] BB B e 1 [rers [0 €] >

12) Sudah berganti label, namanya menjadi “judul”. Kemudian

lakukan hal yang sama pada frame 15, ketik frame labelnya

“pengantar”. Dan pada frame 30 “kontent”.

| Timeline | % Scene 1 %v @v SE%
e &5 0: s 10 15 20 2ﬂ 30 E @
[P Layer 2 « + W . Ole EI|0|
i tPengantar I:|J;K0ntent

13) Apakah anda masih kesulitan membaca time line? Sangat
mudah mengetahui isi halaman,karena sudah kita beri nama
pada frame, bukan lagi mengingat-ingat nomor frame.

14) Sekarang klik frame 1 pada layer 2. Klik diluar area gambar,

kemudian klik teks “pengantar” lalu munculkan jendela action,

ketik perintah sebagai berikut:

25 30 35

&30 5 10 15 20

* Actions - Button

=P OVvEEREY

8 on (release) {gotodndP lay [ "Pengantar™) ;

\ Script Assist

27 |
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15) Teks “Pengantar” saya tulis dengan huruf kapital pada “P” hal
ini menyesuaikan dengan frame label, huruf kapital dan huruf

kecil dibedakan artinya.
16) Ok. Selanjutnya pada teks “kontent”. Berikan perintah sebagai

berikut:

= (& 4 Script Assist

i w Actions - Button

| ictionseript 1.0 8 2.0
@ Global Functions N onirelease) {

@ Tirneline Contral
@ gotasndPlay

@ gotoAndStop

PN

17) Sip. Halaman judul telah selesai. Sekarang klik frame 15 pada
layer 2. Klik teks “home” dan berikan perintah berikut:

¥ Actions - Button

ActionScript 1.0 2: 2.0

E Global Functions
@ Timeline Control
@ gotosndPlay

=,

18) Pada teks “kontent” seperti ini:

it w Actions - Button
v| {a a@ Q} L4 %E ('3 \ Script Assist

|Acti0nScript 10220
@ Global Functions

E Timeline Contral
@ gotosndPlay

N onjrelease) {
gotoAndP lay ("Hontent™) ;

-~

@ gotaAndStop
=

19) Teks “pengantar” tidak perlu diberi perintah apa-apa, karena
akan menuju halaman itu sendiri, justru akan menyebabkan

ketidaksesuaian jika kita beri perintah.
20) Menuju frame 30 layer 2, klik teks “home” ketik perintah ini:

¥ Actions - Button

SctionScript 1.0 2 2.0
E Glabal Functians

@ Timeline Contral
@ gotosndrlay

=,

21) Kemudian klik teks “pengantar” dan ini perintahnya:

&40 1 10 15
¥ Actions - Button
\ Script Assist

PGV ERE

oni(release) {gotolkndP lay | "Fengantar™) ;

1
2§
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22) Selesai perintah tombol nya, sekarang klik frame 1 layer 1,
munculkan action bar kemudian klik ganda stop. Lakukan hal
yang sama untuk frame 15 layer 1, frame 30 layerl. Sehingga
tampak action frame pada time line:

[ Layer 2 + + W . [Ole il
Ploai e TR S

P4 E] i | |4 @ W 2 30 |2ofs |2 € &

23) Ada simbol seperti huruf “a” kecil. Siap jalankan animasinya.

@500 c 10 15 20 B @ =

Tekan tombol Ctrl+enter. Coba klik tombolnya, apakah
berfungsi dengan baik?
c. Next/previous frame
Navigasi perpindahan frame dengan perintah next frame akan
menghasilkan perpindahan menuju satu frame setelahnya.
Sedangkan previous frame akan menuju satu frame sebelumnya.
Perintah next / previous frame ini efektif jika kita menempatkan isi
materi atau animasi pada frame-frame yang saling berdekatan tanpa

jeda frame. llustrasi pada time line sebagai berikut:

Untided-1*

Timeline % Scene 1

Pada gambar diatas tidak mungkin akan kita beri label, sebenarnya
mungkin saja, tetapi tidak bisa terbaca karena posisi frame saling
berhimpitan.

Untuk membuat link netx frame / previous frame kita siapkan
desain sebagai berikut:

1) Siapkan halaman pertama:

29|
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Untitled-2#

Timeline é Scene 1 %_
&80 3 10 1 20 = =0 £ 40 ' 50 c
) 7 O
el @ || 4] e W G 1 ek | o €

halaman satu

2) Kemudian klik kanan pada frame 2, pilih insert blank key

frame, lalu buat halaman dua:

i &80 5 10 i 20 5 20 K 40 -
) 7 O
4] ||t wE W e o | os £
halaman dua

3) Lakukan langkah yang sama seperti diatas pada frame 3 untuk

membuat halaman tiga:

[T Eetw| i || 4] Blw| Bl 2 (zoms | 02 €

halaman tiga

4) Sementara kita buat tiga halaman saja, kemudian klik insert
layer untuk membuat layer baru. Layer baru akan kita gunakan

untuk menempatkan tombol.



[::MODUL MEDIA PEMBELAJARAN FLASH ::] BaEllyttl

31|

5)

6)

7)

8)

9)

Pada layer 2 yang baru tersebut, klik frame 1 kemudian kita
buat teks “next” dan “back”.
=50 3 10 It 20 S
[ 2 H ., q
[ Layer 1 + o O
Pl i ([ ¢ BT Bl 1 zoms | oo

halaman satu

s R
Jika sudah, selanjutnya klik kanan pada teks “next” pilih
“convert to symbol...” kemudian pilih “button” dan klik OK.
Lakukan langkah 6 pada teks “back”. Sehingga teks tersebut
menjadi tombol.
Selanjutnya klik kanan pada frame 2 layer 2, pilih insert key
frame, lakukan hal yang sama pada frame 3 layer 3.

Unkitled-2%

Timeline | 5 scene 1

& 580: ||= 10 15 20 25 30
B Layer 2 . . olsl
[ Layer 1 o = [

Sampai pada tahap ini, kontent telah selesai kita siapkan,

kemudian kita masukkan perintah pada tombol dan frame. Klik

frame 1 layer 1. Munculkan action bar, klik ganda “stop”.

10) Lakukan langkah 9 pada frame 2 dan frame 3 pada layer 1 :

| Timeline | % Scene 1

11) Sekarang kita memasukkan action button / perintah pada

tombol “next” dan “back”. Klik frame 1 layer 2. Kemudian

Klik diluar gambar, lalu klik tombol “next”.

12) Munculkan action bar, klik ganda next frame. Tombol “back”

tidak perlu kita beri action, karena tidak ada halaman yang

dituju.
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13) Klik frame 2 layer 2, lakukan langkah diatas untuk tombol
“next” klik ganda “nextFrame” sedangkan untuk tombol
“back” klik ganda “prevFrame”.

14) Kemudian lakukan pada frame 3 layer 2. Dalam hal ini hanya
tombol “back” saja yang kita beri action script. Klik tombol
“back” kemudian munculkan action bar dan klik ganda
“prevFrame”.

15) Sekarang kita coba jalankan. Tekan tombol Ctrl+Enter.. Oow...

ada yang salah, muncul pesan eror :

© ¥ Output

**Error** Scene=Scene 1, layer=Laver 2, frame=1l:Line 1: Statement must A
appear within on handler

nextFrame (]}

Total Action3cript Errors: 1 Reported Errors: 1

v

16) Kita perhatikan output diatas: eror terjadi pada scene 1 (ya
tentu, karena kita hanya memiliki satu scene), layer=layer 2
(berarti yang salah kode pada layer 2), frame=1 (kesalahan
sejak pada frame 1), line 1 (pada action scritp, kita ingat kode
yang kita tulis pada baris pertama “nextFrame();” baris dua
kosong), saran dari komputer “Statemen must appear within on
handler” artinya Kita harus menambahkan statemen “on()”.
Sehingga pada action pane kita tambahkan kode nya seperti

ini:

=P Gy EEE

on(release) {nextFrame () ;
Z N

17) Ubah pada tombol yang lain, semuanya. Jika sudah kita coba

jalankan tekan Ctrl+enter. Masih ada error? Tentu tidak. Coba
anda klik tombol next dan back, apakah sesuai dengan yang

Kita inginkan?
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2. Link antar scene

Link antar scenepada dasarnya sama dengan link frame, hanya
saja yang kita tuju adalah scene yang berbeda. Dalam kasus ini berarti
kita harus memiliki lebih dari satu scene.

Mengapa kita membutuhkan banyak scene? Tujuannya adalah
untuk mempermudah mengelompokkan materi. Misalnya scene 1
khusus untuk BAB 1, scene 2 untuk BAB 2, scene 3 untuk BAB 3 dan
seterusnya. Untuk media pembelajaran yang kompleks, pemisahan
scene ini sangat membantu memudhakna editing.

Secara umum perintah link antar scene adalah sebagai berikut:

RO OvERE
Dnirelease] fgotobndPlay ("Scens 27,10 ;

2 B

Ket: “Scene 2” adalah scene yang dituju, misalnya Scene 2 (ingat
huruf “S” nya kapital, antara teks “Scene” dan angka 2 ada spasi).
Angka 1 setelah scene merupakan nomor frame.

Untuk membuat link antar scene, langkah-langkahnya sebagai berikut:
1) Buat desain untuk halaman pertama, misalkan halaman

pendahuluan sebagai berikut:

Timeline %Sce 1
&5 0 5 10 15 20 ES 30 EH 40 % 50
2 @ o
[ Layer 1 « + O
Wil dr | b @B W (e | oes g

halaman pendahuluan

BABI

BABII

BABIII

33|
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2) Pada layer 1 berisi gambar kotak dan teks “halaman pendahuluan”

3)

4)

5)

kemudian pada layer 2 berisi tombol “BAB 17, “BAB II”’, “BAB
1.
Ubah teks “bab i, bab ii, bab iii” menjadi button. Klik teks nya,
klik kanan pilih convert to symbol, kemudian pilih button, klik
OK.
Langkah selanjutnya membuat scene baru untuk membuat desain

halaman BAB I. Langkahnya klik menu insert, pilih Scene.

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

File Edit View BOEE Modify Text Commands Conkrol MWindow Help
R Mew Symbol...  Cri+Fa

U
| Timeline 3

| Timeline Effects

D Layer 1

Sekarang perhatikan pada judul time line, sudah berganti menjadi
Scene 2 dengan halaman kosong (baru).

File Edit WYiew Insert Maodify Text Commands Control Window Help

Tzl Untitled-1*

RN e | £, Scenc 7

& i &E0 5 10 15 20 S
Vs r 7 O

& A

oo

4

& &

2 2 I¥aa dr (4] BB W 1 [zofes | oo

6) Selanjutnya kita bisa membuat desain halaman BAB 1

| Timeline | 5 Scene 2
50 5 10 15 20 25 a0 S 40 45
2 /] ]
[ Layer 1 - - O
W @ | 4] BB W 1 [zoks [0 g
halaman BAB 1
pendahuluan
BABI1
BABII
BABIII
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7) Pada gambar diatas, layer 1 berisi kotak rounded dan teks BAB I.
Sedangkan layer 2 berisi tombol pendahuluan, BAB |, BAB I,
BAB III.

8) Sementara kita anggap cukup sebagai contoh, namun jika akan
anda lanjutkan membuat halaman BAB 11 dan BAB Il silahkan
sebagai latihan membuat scene baru.

9) Dari contoh diatas, kita bisa membuat link dari scene 2 menuju
scene 1 dan sebaliknya, tombol yang kita gunakan sementara pada
scene 2 “pendahuluan” sedangkan pada scene 1 “BAB I”.

10) Posisi kita saat ini berada pada scene 2, untuk membuat link ke
scene 1, kita beri perintah pada tombol “pendahuluan”.

11) Klik tombol pendahuluan, munculkan action bar, ketik kode

perintah berikut ini:

=P OVvEREE
onlrelease] {gotoldndPlay | "Soense 17, 1)

z B

12) Tulisan “Scene 1” dengan huruf “S” kapital, dan angka 1
dibelakang koma menunjukkan nomor frame.
13) Selanjutnya kita menuju scene 1, caranya klik ikon “edit scene”

kemudian klik Scene 1.

e
Untitled-1*

| Timeline | 5 scene 2
=50 5 10 15 20 ES 0 £ 40 45
w # m
[ Layer 1 . O
v
il @ || b @@ B [2ofs | 00es € >

14) Setelah kita berada pada scene 1, berikan perintah pada tombol
BAB I, caranya sama seperti langkah 11, tetapi tujuan nya “Scene
27,1 seperti berikut ini:

onfrelease) {gotolndP lay ("Soene 2%, 1) ;
= i
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15) Ok, sekarang kita coba menjalankan animasinya. Tekan
Ctrl+enter. Bisa berjalan seperti yang diharapkan? Ah, sepertinya
masih ada yang salah, berganti-ganti dengan sendirinya, kira-kira
kenapa? Ya, benar. Kurang action frame stop();

16) Ok posisi kita saat ini di scene 1, klik pada layer 1 frame 1,
kemudian munculkan action bar, klik ganda “stop”. Lakukan
langkah yang sama pada scene 2. Dan Ctrl+enter lagi.....

17) Sukses!!!

Sampai disini latihan pada tahap pengenalan macromedia flash, desain

dan perintah dasar telah kita pahami, selanjutnya pada tutorial berikut, kita akan

memasuki tahap yang sebenarnya, yaitu pembuatan media pembelajaran. Lebih

bagus lagi jika peserta pelatihan telah mempersiapkan materi apa yang akan

dibahas. Namun pada modul, saya mengambil contoh kasus saja. Semoga

bermanfaat......
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