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KATA PENGANTAR

Modul dengan judul “Mengoperasikan Software 2D Animation
merupakan bahan ajar yang digunakan sebagai panduan praktikum
peserta diklat Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) untuk membentuk salah
satu bagian dari kompetensi bidang keahlian Teknologi Informasi &

Komunikasi pada Program Keahlian Multimedia.

Modul ini menguraikan tentang cara mengoperasikan software 2D
animation SWISHmax. Kegiatan Belajar 1 membahas tentang mengenali
menu, membuat, membuka, menyimpan file animasi 2D. Kegiatan Belajar
2 mengenali menu, membuat, membuka, menyimpan file animasi 2D.
Kegiatan belajar 3 merupakan bahasan tentang membuat animasi 2D
sederhana. Untuk Kegiatan Belajar 4 merupakan mengintegrasikan

animasi 2D ke dalam multimedia.

Modul ini terkait dengan modul-modul lain yang membahas tentang
mengoperasikan software pengolah gambar vector(digital illustration),
mengoperasikan software pengolah gambar raster (digital imaging), dan
melakukan entry data (grafis) dengan menggunakan Image Scanner .
Oleh karena itu, sebelum menggunakan modul ini peserta diklat

diwajibkan telah mengambil modul-modul tersebut.

Yogyakarta, Desember 2004

Penyusun

Tim Fakultas Teknik

Universitas Negeri Yogyakarta
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Mengoperasikan periferal untuk pembuatan
grafis

Melakukan entry data [grafis] dengan
menggunakan Image scanner (Level 1)

Mengoperasikan software pengolah gambar
vektor (digital illustration)

Mengoperasikan software pengolah gambar
raster (digital imaging)

Mengoperasikan periferal web

Melakukan entry data [web] dengan
menggunakan Image scanner (Level 2)

Mengoperasikan software web design
Mengoperasikan software 2D animation
Mengoperasikan software FTP
Mengoperasikan periferal multimedia

Melakukan entry data [multimedia] dengan
menggunakan Image scanner (Level 2)

Mengoperasikan software multimedia
Mengoperasikan software presentasi (Level 2)
Mengoperasikan periferal animasi 3D

Mengoperasikan software basic 3D animation
(Level 1)

Mengoperasikan software model 3D animation
(Level 2)

Mengoperasikan periferal perekam suara
Mengoperasikan periferal perekam gambar
Mengoperasikan software digital audio
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Mengoperasikan software visual effects
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PERISTILAHAN/GLOSSARY

Animation
Animasi dari beberapa gambar diam dibuat seperti hidup tanpa ada patah-

patah dalam pergerakannya.

Banner

Merupakan kepala atau bagian atas dari sebuah web site.

Download

Proses pengambilan file atau mengcopy file.

Effect
Tindakan yang dikerjakan untuk menghaluskan atau memperindah

animasi pada obyek.

Event

Tindakan yang dilakukan setelah adanya action.

Export

Merubah jenis format ke bentuk yang lain.

Format

Bentuk ektensi dari jenis file.

Frame

Bagian dari Timeline.



Grouping

Mengumpulkan beberapa obyek untuk dijadikan satu.

Keyframe
Pada dasarnya hampir sama dengan frame. Hanya saja untuk Key frame

lebih menunjukkan untuk satu frame.

Insert

Memasukkan jenis file kedalam bidang kerja SWiSHmax.

Movie

File yang dibuat dalam SWiSHmax.

Object
Benda yang sedang dikerjakan dalam bidang kerja SWiSHmax.

Player

Untuk memainkan animasi yang telah dibuat.

Preview

Melihat hasil yang telah dikerjakan.

Scane

Satu movie merupakan satu Scane.

Time Line

Garis waktu atau pewaktuan yang terdapat dalam SwiSHmax.



BAB I
PENDAHULUAN

A. DESKRIPSI SOFTWARE 2D ANIMATION

Software 2D Animation banyak ragamnya, mulai dari pengoperasian
yang relatif sulit hingga penggunaan yang users friendly karena
keterserdiaan fasiltas yang memudahkan. Flash merupakan software
2D animatoin yang banyak, meskipun tingkat pengoperasian flash
relatif rumit. Software 2D Animation lain yang patut diperhatikan
adalah SWISHmax. SWISHmax memiliki kemudahan-kemudahan yang
dapat menghasilkan animasi 2D dengan kompleksitas unsur baik teks,
image, grafik, maupun suara. Animasi SWiSHmax dapat diletakkan
langsung dalam halaman web, dan juga SWiSHmax dapat digunakan

untuk media presentasi.
B. PRASYARAT

Kemampuan awal yang dipersyaratkan untuk mempelajari modul ini

adalah :

1) Peserta diklat memiliki kemampuan untuk mengoperasikan
periferal untuk pembuatan grafi dengan predikat lulus

2) Peserta diklat memiliki kemampuan untuk mengoperasikan
software pengolah gambar vector (digital illustration) dengan
predikat lulus

3) Peserta diklat memiliki kemampuan untuk mengoperasikan
software pengolah gambar raster (digital imaging) dengan
predikat lulus

4) Peserta diklat memiliki pengetahuan untuk melakukan entry data

(grafis) dengan menggunakan Image Scanner



C. PETUNJUK PENGGUNAAN MODUL

1. Petunjuk Bagi Siswa

Siswa diharapkan mampu berperan aktif dan berinteraksi dengan

sumber belajar yang mendukungnya, karena itu harus diperhatikan

beberapa hal sebagai berikut :

a. Langkah — langkah Belajar

Agar menjadi trampil dan profesional dalam mengoperasikan Software

2D Animation, maka Anda harus mencermati beberapa hal berikut:

1)

2)

3)

4)

Apa persyaratan hardware komputer telah sesuai dengan
minimum sistem hardware yang dibutuhkan ?

Mulailah belajar dari kegiatan belajar 1, selanjutnya lakukan
belajar secara berurutan ?

Seandainya peserta diklat. belum trampil benar dalam mengikuti
praktikum di setiap kegiatan belajar, konsultasikan dengan guru
untuk menambah waktu belajar

Jika mengalami kesulitan untuk mengaplikan setiap sub

kompetensi, mintalah bimbingan pada guru

b. Perlengkapan yang Harus Dipersiapkan

Minimum sistem hardware komputer yang dibutuhkan adalah:

1
2)
3)
4)

Windows 95/98/ME/NT4/2000/Xp
Pentium 11

64 Mb RAM

Monitor 800X600 pixel dengan 256 warna



C.

Hasil Pelatihan

Peserta diklat akan mampu membuat animasi 2D dengan memadukan

unsure teks, image, grafis dan suara untuk mendukung pembuatan

proyek software web desain atau software multimedia interaktif.

Peran Guru

Peran Guru dalam mengajarkan modul mengoperasikan software 2D

animation antara lain:

a)

b)

c)

d)

e)

f)

Memfasilitasi kebutuhan hardware dan software untuk mendukung
kegiatan praktik peserta diklat,

Membantu siswa dalam merencanakan tahapan belajar peserta
diklat,

Membimbing peserta diklat melalui tugas-tugas pelatihan yang
dijelaskan  dalam tahapan belajar,

Membantu siswa dalam memahami konsep dan praktik baru dan
menjawab pertanyaan siswa mengenai proses belajar siswa,
Membantu siswa untukmenentukan dan mengakses sumber
tambahan lain yang diperlukan untuk belajar,

Mengorganisasikan kegiatan belajar kelompok.

D. TUJUAN AKHIR

1.

Peserta diklat mampu mempersiapkan software animasi 2D (2D
animation)

Peserta diklat mampu mengenali menu, membuat, membuka,
menyimpan file animasi 2D

Peserta diklat mampu melakukan pembuatan animasi 2D
sederhana

Peserta diklat mampu mengintegrasikan animasi 2D ke dalam

software multimedia yang lain



E. KOMPETENSI

KOMPETENSI
KODE
DURASI PEMELAJARAN

Mengoperasikan software animasi 2 dimensi
SWR.OPR.415.(1).A
160 Jam @ 45 menit

LEVEL KOMPETENSI A B c D E F G

KUNCI 2 3 2 3 2 3 2

1. Dalam melaksanakan unit kompetensi ini harus didukung dengan
tersedianya:
§ Software animasi 2D sudah terinstalasiasi
§ User manual software animasi 2D yang digunakan
§ SOP yang berlaku di perusahaan
§ Peralatan dan instrumen yang terkait dengan pelaksanaan unit
kompetensi ini
2. Unit Kompetensi yang harus dikuasai sebelumnya:
§ DTA.OPR.102.(2).A Melakukan Entry Data [Web] dengan
menggunakan Image Scanner (Level 2)
§ SWR.OPR.414.(1).A Mengoperasikan Software Web
3. Pengetahuan yang dibutuhkan:
§ Pengoperasian Komputer
§ Pengoperasian Sistem Operasi sesuai dengan Instruction Manual
§ Objek gambar dan karakteristiknya, serta komposisi gambar dan warna
§ Free-hand drawing
§ On-site training sesuai dengan software yang digunakan

KONDISI KINERJA

SuUB KRITERIA LINGKUP MATERI POKOK PEMELAJARAN
KOMPETENSI KINERJA BELAJAR SIKAP PENGETAHUAN KETERAMPILAN
1. Mempersiapkan |[§ Software 2D § Pengenalan (§ Mengamati |§ Menjelaskan BMenyalakan
software animation telah software proses fungsi software komputer sesuai
animasi 2D (2D terinstalasi dan 2D aktifasi 2D animation dengan
animation) dapat berjalan animation sistem Installation
normal operasi manual dan SOP
§ User manual dan BMenjalankan
software 2D software software animasi
animation sudah 2D 2D sesuai
disediakan dan animation prosedur. Contoh:
dipahami dengan CorelRetas,
§ Perangkat seksama Macromedia Flash
komputer sudah
dinyalakan,
dengan sistem
operasi dan
persyaratan
sesuai dengan
Installation
manual dan SOP
yang berlaku.
§ Software 2D
animation
dijalankan.




SuUB KRITERIA LINGKUP MATERI POKOK PEMELAJARAN
KOMPETENSI KINERJA BELAJAR SIKAP PENGETAHUAN KETERAMPILAN

2. Mengenali § Objek animasi, [§ Objek § Mengenali |§ Mengidentifikasi B Menggunakan
menu, menu, dan animasi, objek objek animasi, menu dan
membuat, interface yang menu dan animasi, menu dan interface software
membuka, disediakan interface menu dan interface 2D animation
menyimpan file software software interface software 2D secara tepat
animasi 2D animasi 2D 2D dengan animation B Menggunakan fitur

beserta animation tepat § Menjelaskan pengelolaan file
shortcut-nya § Fitur § Mengenali tujuan software 2D
dikenali pengelola- fitur pengelolaan file animation sesuai
berdasarkan an file pengelola software 2D tujuannya
user manual software an file animation B Membuat animasi
§ Fitur 2D software § Menjelaskan sederhana dengan
pengelolaan file animation 2D manfaat fasilitas | fasilitas
software § Fasilitas animation wizard/libraries/ wizard/libraries/
animasi 2D wizard, dengan template template
dapat libraries tepat halaman web B Menyimpan file
digunakan, atau § Mencermat sederhana animasi dengan
seperti: wizard i fasilitas § Menjelaskan menggunakan
buat/create/ § Teknik wizard/libr motif format fla,
new, penyimpan | aries/ penyimpanan swf,exe, avi, dsb.
simpan/save, an file template file halaman
buka/ open, animasi 2D | halaman web dengan
simpan dengan web berbagai format
nama lain/ save sederhana
as. § Mengamati
§ Fasilitas siap proses
pakai seperti penyim-
wizard, libraries, panan file
atau template animasi
pada software 2D
animasi 2D dengan
dimanfaatkan seksama
untuk
pembuatan
animasi 2D
sederhana
§ Penyimpanan
file software
animasi 2D
menggunakan
berbagai format
yang dikenal,
seperti: fla,
swf,exe, avi,
dsb.

3. Melakukan § Gaya animasi § Gaya § Mengamati |§ Membedakan B Membuat animasi
pembuatan frame by frame animasi 2D | gaya gaya animasi 2D dengan gaya
animasi 2D dan tweening di- § Teknik animasi 2D frame by frame frame by frame

pahami dan manipulasi dengan dan tweening B Membuat animasi
diaplikasikan objek foto teliti § Menjelaskan 2D dengan gaya
dalam pembuat- menjadi § Mencermat tahapan proses tweening
an animasi 2D animasi 2D | i proses manipulasi objek § Memanipulasi

§ Objek gambar manipulasi foto menjadi objek foto menjadi
lain seperti foto objek foto animasi 2D animasi 2D
analog/digital, menjadi
dapat animasi 2D
dimanipulasi dengan
dengan meng- seksama

gunakan efek-
efek animasi 2D




SuUB KRITERIA LINGKUP MATERI POKOK PEMELAJARAN
KOMPETENSI KINERJA BELAJAR SIKAP PENGETAHUAN KETERAMPILAN
4. Mengintegra- § Animasi 2D § Teknik § Mencer- § Menjelaskan B Mengintegrasikan
sikan animasi dapat integrasi mati tahapan proses animasi 2D ke
2D ke dalam diintegrasikan animasi 2D | proses integrasi animasi | halaman web
multimedia (di-import) dan ke halaman | integrasi 2D ke dalam dengan tepat
dijalankan di web dan animasi 2D halaman web B Mengintegrasikan
halaman (objek) multi- ke dan multimedia animasi 2D ke
web dengan media halaman halaman
menggunakan web dan multimedia
software web multimedia dengan tepat
§ Animasi 2D dengan
dapat teliti
diintegrasikan
(di-import) dan
dijalankan di
halaman (objek)
multimedia
dengan
menggunakan
software
multimedia
F. CEK KEMAMPUAN

Untuk mengetahui kemampuan awal yang telah Anda miliki, maka

isilah cek lis (O) seperti pada table di bawah ini dengan sikap jujur dan

dapat dipertanggungjawabkan.

Saya dapat Bila
. Melakukan Pekerjaan | Jawaban
Sub Kompetensi Pernyataan - o n
ini dengan Kompeten Ya
Ya Tidak Kerjakan
Mempersiapkan Menjalankan software animasi 2D
software animasi 2D | sesuai prosedur Swishmax Tes
(2D animation) Formatif 1
Mengenali menu, Menyimpan file animasi dengan
membuat, menggunakan format SWF, Tes
membuka, HTML, EXE, dan AVI. .
: ) Formatif 2
menyimpan file
animasi 2D
Melakukan Memanipulasi objek foto menjadi
. . . . Tes
pembuatan animasi animasi 2D .
2D Formatif 3
Mengintegrasikan Mengintegrasikan animasi 2D ke
: . Tes
animasi 2D ke halaman web dengan tepat .
. . Formatif 4
dalam multimedia

Apabila anda menjawab TIDAK pada salah satu pernyataan di atas,

maka pelajarilah modul ini.




BAB 11

PEMELAJARAN

RENCANA PEMELAJARAN SISWA

Kompetensi

: Mengoperasikan software 2D Animation

Sub Kompetensi

1. Mempersiapkan software animasi 2D (2D animation)

2.  Mengenali menu, membuat, membuka, menyimpan file animasi

2D

3. Melakukan pembuatan animasi 2D

4. Mengintegrasikan animasi 2D ke dalam multimedia

Jenis Kegiatan

Tanggal

Waktu

Tempat
Belajar

Alasan
Perubahan

Tanda
Tangan
Guru

Guru
mendemons-
trasikan
ketrampilan
mengoperasikan
softwre animasi
2D SWiSHmax

Siswa
mengoperasikan
tahapan-tahapan
mengoperasikan
softwre animasi
2D SWiSHmax
sesuai dengan
lembar kerja




B. KEGIATAN BELAJAR

1. Kegiatan Belajar 1 : Mengenal Animasi 2 Dimensi (2D)
a. Tujuan Kegiatan Pemelajaran 1

1) Peserta diklat mampu menjelaskan secara singkat software 2D
SWiSHmax

2) Peserta diklat mampu menjelaskan kebutuhan hardware minimal
untuk mengoperasikan SWiSHmax

3) Peserta diklat mampu melakukan prosedur menginstall SWiSHmax
b. Uraian Materi 1
1) Mengenal SWiSHmax

Flash merupakan software yang paling banyak digunakan dalam
memproduksi animasi 2D (2 dimention). Namun dalam peng-
operasian flash agak rumit. Jika ingin membuat animasi flash yang
hebat tanpa menggunakan flash, maka SWiSHmax merupakan salah
satu alat yang tepat. Karena SWiSHmax memiliki kemudahan-
kemudahan yang dapat menghasilkan animasi 2D dengan kompleks
yang indah, baik teks, image, grafik, dan suara dalam waktu yang

singkat.

SWiSHmax memiliki 230 built-in effects seperti: Explode, Vortex, 3D
Spin, Snake, dan masih banyak lagi. SWiSHmax memiliki perangkat
bantu untuk membuat garis, kotak, elips, kurva bezier, gerak
animasi, sprite, dan tombol roll over, dimana semuanya dapat

dilakukan dengan mudah.

SWiSHmax dapat dieksport ke format SWF, HTML+SWF, EXE, dan
AVI sehingga dapat dimainkan di setiap komputer yang memiliki flash

player. SWiSHmax juga dilengkapi dengan SWiSHscript, sehingga



lebih memudahkan lagi dalam membuat animasi-animasi yang lebih
kompleks lagi. Animasi SWiSHmax dapat diletakkan langsung dalam
halaman web. Selain itu, SWiSHmax dapat digunakan untuk media

presentasi.

2) Kebutuhan Hardware

3)

Untuk dapat menjalankan SWiSHmax dengan baik diperlukan
persyaratan hardware tertentu. Minimum sistem hardware yang

dibutuhkan adalah:

Windows 95/98/ME/NT4/2000/Xp
Pentium 11

64 Mb RAM

Monitor 800X600 pixel dengan 256 warna

Q Q8 8 8 W\

SWiSHmax tidak memerlukan Macromedia Flash untuk diinstall

dalam sistem
Menginstall SWiSHmax

Untuk menginstall SWiSHmax, tentunya anda harus memiliki software
SWiSHmax terlebih dahulu. Jika anda sudah memiliki software
SWiSHmax, maka anda siap untuk menginstall SWiSHmax.

Adapun cara menginstall SWiSHmax sebagai berikut:

a) Double kilk pada forder SWiSHmax, kemudian klik pada  setup

SWiSHmax format aplication.
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Gambar 1. Jendela Exploring SWiSHmax

b) Klik next dua kali dan klik yes pada jendela perjanjian lisensi.

A Welcome to the SWiSHmax Installation Wizard %]

‘welcome to the SWwiSHmas Installstion Wizard. This wizard will install
SWiSHmax on your computer.

“WARNING: This program is protected by coppright law and intemational
heaties.

Unauthorized reproduction or distribulion of this pragram, o any portion of it,
may result in severe civil and criminal penaties, and will be prosecuted to
the masimum extent possible under [,

Carcel |

<Beck I ekt ]

A SWiSHmax Installation Wizard - License Agreement [x]

I Please read the following End User License Agresmernt. Press the Page Down key to se the rest
of the agreemeri.

END USER LICENCE AGREEMENT il

IMPORTANT: THIS SOFTWARE END LISER LICENCE AGREEMENT ["EULA"| IS A LEGAL
AGREEMENT BETWEEN ‘YOU [EITHER AN INDIMIDUAL OR. IF PURCHASED OR DTHERWISE
ACQUIRED BY OR FOR AN ENTITY, AN EMTITY] AND SWwiSHzone.com PTY LTD ABN 52086 041
912 OF SYDMEY, AUSTRALIA ('SwiSHzone"). READ IT CAREFULLY BEFORE COMPLETING THE
INSTALLATION PROCESS AND UISING THE SOFTWARE. 1T PROVIDES & LICENCE TO LISE THE
SOFTWARE AND CONTAINS WARRANTY INFORMATION AND LIABILITY DISCLAIMERS AND
LIMITS, BY INSTALLING AND USING THE SOFT'ARE, DU ARE CONFIRMING YOUR
ACCEPTANCE OF THE SOFTWARE AMD AGREEING T0O BECOME BOUND BY THE TERMS OF
THIS AGREEMENT. IF YOU DO NOT AGREE TO BE BOUMD BY THESE TERMS, THEM DO NOT
INSTALL THE SOFTWARE AND RETURN THE SOFT%WARE PROMPTLY TO YOUR PLACE OF

Do yous aceept all the teims of the above End User License Agreement?
If you choose Mo, the Swish Installation ‘Wizard will close.
Ta install Swish, you must accep! this agresment
il | <Back Yes e

Gambar 2. Awal Proses Instalasi

c) Kemudian pilih di forder mana SWiSHmax akan diinstal, misalnya

program file/SWiSHmax. Masukkan forder yang dipilih dan Klik

Next sehingga ditampilkan proses instalasi.

Copying file:
d:heventsheffectsiLooping continuouslyiHidden Message. sfs

Thiz ingtallation was created with Installer YISE
fram Mindvision Software
http: Ay mindvision. com

M. 5WiSHman Installation Wizard - Choose Destination Directory

Setup wil install SWisHma in the folowing diectary,
Toinstallto this diectory, ciick Newt

To inetall to a different directory, click Browse and select another directory.

~Destination Director
|E'\ngvam Files\SW/iGHrmax

Space Aequired: 19680 K
Space Avalbie: J4E0276 K

< Back |[ ekt I

Concel |

Gambar 3. Penentuan Folder Instalasi

Jika sudah selesai, pilih Lunch SWiSHmax Now dan klik Close

maka akan tampil jendela license.
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& Unlock B

rnacromedia ‘
f FLASH
ENABLED i
- —

3 SWIiSH ma x s

s grEsEnEENnN

Site Code: [J93051V0AT 154 SR52IVAGTNEKARZ 450G
Li

This program is curentl unlicensed (1000)

Gambar 4. Jendela License

d) Kemudian copy Crack pada software SWiSHmax dan Paste di

program file/SWiSHmax.

[N Exploring - SWiSHmax

J File Edit “iew Go Favortes Tools Help iz Help
& > | ¥ % 9 | X =
Back Earward Up Cut Copy Faste Ur  ut Copy Paste Undao Delete  Properties WViews
J Address I[:I C:\Program Files\S%Wi5Hmax
Folders X |Name— Mame | Size| Type
-1 Online Services =] -m N| [0 Crack File: Folder
{27 Outlook Express [ effects [ effects File: Falder
- Plus! (0 samples [0 samples File Folder
=3 53 COswiTemplates 0 5w Templates File Folder
=3l SWisHmar logfile logfile 1KE  Text Document
-1 Crack LPGL £ LPaL 26KB  Test Documert
20 sffects pd.svf ph.svf KB SWF File
(20 samples &) SwishMax 2 SwishMax 3.847KB  Compiled HTMI
-+ SwiTemplates 2 SwishMas BN < vishh s 42378 Applcation
@] TrendMico (®) swisHpla (#)5wiSHph BDTKE  Application
-] Uninstall Information instal nstall KB LOG Fil
-] VA Techrologies, INC HnnEeg i 'e
-] Wieb Publish

Gambar 5. Penyimpanan Forder di Dalam System

e) Double klik pada folder crack, kemudian copy forder SWiSHmax.

f) Setelah itu paste pada folder SWiSHmax yang ada di sistem

sampai kapasitasnya bertambah manjadi 4.237Kb.

g) Selamat!! sekarang anda sudah memiliki SWiSHmax yang

terinstall pada komputer anda.

11



C.

£ Movie? - SWiSHmax

=[8]x]

| Ele Edt vew mnset podfy Control Iools panels telp

DR (A sBmx s & 5 &

Y ShddSeipt

o @ E W] = e e o
IR I SN D S T

X Dekete

Options
K< Shrink

~d OB
&
<

I 0 e B 2]
[ [ [ [ [ [

x

Inseit = 3 4

+

'

t

A00= N~
OH =% 2

;}HE
Leiba ; P

4

25l
P

Soene_

500 || Tk | Algn | Guides |

500

Content | Expot | Debug |
Movie | Scene | Transfom
Background Color: ||
Widhe [T pires
pivels

Height: [630 i

™ Stop playing at end of movie

For Help, press F1

#=352.0p=300.0 [Unknewn Size

Gambar 6. Jendela Ruang Kerja SWiSHmMax

Rangkuman 1

1) Software animasi 2D SWiSHmax memiliki kemudahan-kemudahan
yang dapat menghasilkan animasi 2D dari yang sederhana sampai
animasi 2D yang kompleks, memiliki 230 built-in effects dan

Animasi SWiSHmax dapat diletakkan langsung ke halaman web.

2)
a)

Prosedur menginstall SWiSHmax

Double kilk pada forder SWiSHmax, kemudian klik pada setup

SWiSHmax format aplication.

b)
c)

Klik next dua kali dan klik yes pada jendela perjanjian lisensi.

Kemudian pilih di forder mana SWiSHmax akan diinstal,

misalnya program file/ SWiSHmax.

d)

Kemudian copy Crak pada software SWiSHmax dan Paste di

program file/SWiSHmax.

Double klik pada folder
SWiSHmax.

crack,

12
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f.

Tugas 1

Lakukan pengamatan terhadap kinerja dari beberapa jenis komputer
setelah diinstall software animasi 2D SWiSHmax. Jenis komputer
dibedakan Pentium II, Pentium IIl dan Pentium IV atau jenis

prosessor yang lain.
Tes Formatif 1

1) Jelaskan secara singkat apa yang peserta diklat ketahui tentang
software Animasi 2 Dimensi SWiSHmax.

2) Apa yang dilakukan untuk menyiapkan komputer agar dapat
digunakan untuk membuat Animasi 2 Dimensi dengan software

SWiSHmax.
Kunci Jawaban Formatif

1) Program SWiSHmax adalah program yang digunakan untuk
membuat animasi Flash tanpa menggunakan program Flash.
Berbagai animasi seperti teks, image atau grafik dapat dibuat
dengan mudah. Program ini dapat digunakan untuk mengimport
dan mengekport file sehingga lebih memudahkan dalam
pembuatan animasi. Animasi  SWiSHmax didukung oleh
berbagai halaman web, program macromedia Flash.

2) Yang dilakukan untuk menyiapkan komputer agar dapat
digunakan untuk membuat Animasi 2 Dimensi dengan software
SWiSHmax adalah sebagai berikut;

a) Mengetahui persyaratan minimum hardware yang diperlukan
untuk progam SWiSHmax, sebagai berikut;
Windows 95/98/ME/NT4/2000/Xp
Pentium 11
64 Mb RAM

13



Monitor 800X600 pixel dengan 256 warna
b) Menginstall program SWiSHmax

(1) Double klik pada forder SWiSHmax, kemudian klik pada
setup SWiSHmax format aplication.

(2) Klik next dua kali dan klik yes pada jendela perjanjian
lisensi.

(3) Kemudian pilih di forder mana SWiSHmax akan diinstal,
misalnya program file/ SWiSHmax.

(4) Kemudian copy Crack pada software SWiSHmax dan Paste
di program file/SWiSHmax.

(5) Double klik pada folder crack, kemudian copy forder
SWiSHmax.

Lembar Kerja 1
Tujuan

Pesera diklat mampu menjalankan program SWiSHmax yang sudah

terinstal, sehingga siap untuk melakukan pembuatan animasi.

Alat Dan Bahan

Seperangkat komputer dengan spesifikasi kebutuhan hardware

minimum sebagai berikut;

Windows 95/98/ME/NT4/2000/Xp
Pentium 11

64 Mb RAM

Monitor 800X600 pixel dengan 256 warna

14



Langkah Kerja
Lakukan langkah-langkah seperti berikut ini;

o Kilik kiri pada Start > Program > SWiSHmax > SWiSHmax.
Seperti pada gambar;

il Document? - Microsoft Word @ Peerests

B % sWwiSHmax Help

B R ﬁ 3 ' (3 Trend Mioro PC-cilin 2002 8 SwisHmax
e Internet Explarer @ Uninztall S%/i5Hmax

13K

»
-~ Flle  Edit  Wiew Insert  Format @ C-Media Audio 3 T
NEHoan &Y B Moosohifics Todks FEB| B 1ot 2K
- A4 Normal + Tahot v Tahoma = Startp - 2 v = F=les om
c [3
»

-

Microsoft Access
Microsoft Excel
windows Update Y Microzoit FrontPage
Mew Office Document Mg ol
Microsoft PowerPoint
Open Office Document Microsoft Ward N
MS-DOS Prompt
A Programs 4 I‘_;ﬂ Outlook, Express
] (3] *Windows Explorer
RS ¢ @ Corel Graphics Suite 11 AR .
@ Documerts » @ CyberLink PowerPlaper SE 4 lShmaX* antara lain
@ Epson 4
@ Setings Y[ Jet-dudio »
(% Find > _@ TransText L4

Gambar 7. Menjalankan SWiSHmax dari Menu Start
o Jika sudah ada pada Desktop, tinggal Kklik kiri dua kali atau klik
kanan kemudian Open.

Seperti pada gambar;

#sen|| A @& =2 »|| Eys0aL. | Syt -5 | Euawe | (5] Explor. | Bnvioge. |[EE@GEeT %]

Gambar 8. Menjalankan SWiSHmax dari Desktop
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o Jka dari Explorer, masuk pada C drive > Program Files >
SWiSHmax > Cari SWiSHmax yang berektensi aplikasi kemudian
Klik kiri dua kali.

Seperti pada gambar;

| Ele Edt View Go Favodes Toos Hebp ‘
i e I A (N R o ¢ -
Back Forerd Up Cut Copy Paste Unda Delete  Properties | Wisws
| Addvess [T C\Progiam Files B
Folders x | [ Mame | Size | Type [ Modiied +]
] Deskiop (1 FarStone File Folder 14100
=1- ) My Computer "] Internet Explorer File Folder 1041040,
29 3% Floppy (4 ] JetAudio File Folder 1410/,
2 Noor3h [T 1 Macromedia File Falder 11040
1 Epusbery ] Microsoft ActiveSunc File Folder A0
25 My Documents ] Micrasoft Offics File Folder 141040,
- My Music 1 Microsoft Visual Studio File Falder 110/
-3 Program Files ™1 Miuice Media Player File Falder 1100
:.% v 1Hamo File Folder 151070
o \1;‘“;””' I Netesting Fils Folder 107100
s NJDDG‘h" ;[VE,S] ] Online Services File Folder 101040
& o Noordh o ) ] Dutiook Express File Folder 1041040,
5& F 1 Plust File Folder 1010/,
Bl 16 53 File Folder 101040,
B Priteis 5 File Folder 1410/,
(& Control Panel File Folder 101040,
DiakUp Networking 1 Uninstall Informatian File Folder 10410/,
(3] Scheduled Tasks %14 Technologies, INC File Folder 1041040,
-£8 wieb Folders ] web Publish File Folder 1010/,
27 My Documents =] winamp File Falder 021140,
-4 Intemet Explorer "1 'windows Media Flager File Folder 10100,
1- 2, Metwork Neighborheod 1 winRAR File Folder 141040,
""" s Recycle Bin 1 xing File Folder 110/0—
- (e
1 cbiect(s] selected | = My Computer

\
hstert||| 4 @ i @ || EjsoaL .| e -5 | EawA . |[G el . | Efwsiogo | |3 e T SEE =5

Gambar 9. Menjalankan SWiSHmax Windows
Explorer
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2. Kegiatan Belajar 2 : Memulai SwiShmax dan Mengenali Menu-

menu pada SWiSHmax
a. Tujuan Kegiatan Pembelajaran 2

1) Peserta diklat mampu melakukan operasi file, antara lain membuat
file baru, membuka file, menyimpan file, mencoba file, dan
mengubah jenis file.

2) Peserta diklat mampu mengoperasikan fungsi-fungsi yang terdapat

pada main menu dan sub menu.
b. Uraian Materi 2
1) Memulai SWiSHmax
a) Membuat File Baru

Untuk membuat file baru di SWiSHmax ada dua cara yang dapat

dilakukan, yaitu :

Menutup file sebelumnya

Untuk dapat membuat file baru, masuklah ke menu File > New
atau dengan menekan tombol Ctrl+N. Jika file sebelumnya belum
disimpan dan akan membuat file baru, maka akan tampil jendela
informasi. Kemudian pilih Yes jika ingin menyimpan file tersebut,
No untuk tidak menyimpan file, dan Cancel untuk tidak membuat

file baru.

SWiSHmax |

& Save changes to Moviel ?

MNa | Cancel |

Gambar 10. Jendela informasi
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Masuklah ke menu File > New Windows atau cukup dengan
menekan tombol Ctrl+Shift+N. Dengan melakukan hal ini, file
sebelumnya tidak akan terganggu namun sistem recourse pada
komputer akan berkurang sebab anda menggunakan dua aplikasi

SWiSHmax sekaligus.

) o3 SWiahmar \ AT T S 1

Gambar 11. Jendela pada desktop

o[

+ Movi - SWiHras

b) Membuka File

Untuk membuka file, masuklah ke Menu > Open atau cukup dengan
menekan tombol Ctrl+0O. Untuk membuka file yang diinginkan, cukup

pilih file tersebut dan klik open.

Open S

Look s [ 5 samples B of
5, acti [5, Pseudodd

3, Ry of Light

£3, 5nak

3, spritedem:
File name:  [aragging Open
Files of type:  [SwiSH Movies [*.swi) =l Cancel

™ Show preview

Gambar 12. Jendela open file
c) Menyimpan File
Untuk menyimpan file, ada dua cara yang dapat dilakukan yakni;

Menyimpan file yang belum pernah disimpan sebelumnya.
Masuklah ke menu File > Save As, kemudian akan keluar jendela

Save As. Anda dapat mengetikan untuk memberi nama file yang

18



akan anda simpan. Kalau tidak mengetikan nama, maka dengan

sendirinya nama file akan tersimpan dengan nama moviel.

2]

Save A
[Semees =] & cx
[ Freudozn
[ Ray of Light
3 snakes
3 spiitedzma
File neme:  [XEREER Save
Save as ype: [SwisH Movies (~swi) - Cancel
2

Gambar 13. Jendela save as

Menyimpan file yang sudah disimpan sebelumnya.

Masuklah ke menu File > Save atau cukup menekan tombol

Ctrl+S. Dokumen anda akan langsung tersimpan.

d) Memasukkan Jenis File

Untuk dapat memasukkan jenis file tertentu seperti file gambar, lagu,
teks dan lainnya, dapat digunakan fasilitas Import dari SWiSHmax.

Caranya masuklah ke menu File > Import....

J File Edit View Insert Modify Control Tools Panels Help

[ /80 = bl by 5 4 oo (R aTdd N =
5 open... o e
5 10 15 20 25 30 35 40 45
' save Ctrl+5 1 ! !

E Save As...
a— Mew from Template. ..

= E Save as Template. ..

£ P New Window ChrH-Shift+M | serict |
: SUIU
Samples » o
B
Expott »
Test *
1 Preloader

AN O CITMEN T dnoor

Gambar 14. Jendela import



e) Mengubah Jenis File

Untuk mengubah jenis file, anda dapat menggunakan fasilitas Export.
Masuklah ke menu File > Export, maka akan tampil sub menu

sebagai berikut;

SVV>F, SWEF... digunakan untuk membuat file berekstensi .swf yang
merupakan file standart Flash.

H_TT/IL, HTML+SWF... dengan demikian anda dapat langsung
memasukkan ke file HTML. Sehingga dapat langsung digunakan
dalam pembuatan web.

EYE, EXE... dengan format ini, maka file dapat langsung digunakan
di komputer tanpa memiliki program SWiSHmax.

m, AVI...merupakan file untuk film atau video.

Copy HTML to Clipboard, sama seperti HTML namun disini hasilnya

bukan disimpan ke dalam file, namun disimpan ke clipboard.

8 Movie2 - SWiSHmax

J File Edt Miew Insert Modify Control Tools Panels Help

| D ew Cirl+h {?i|nn|¥?@“-"’ﬁ*‘1‘ﬁi’i-’@-ﬁ”
5 & open R T Y I
] 10 15 20 26 30 365 40 45
' I save ChrHs | | |
u Save As

- Or mew from Template, .,

- E- Save as Template. ..

g ) Mew tiindawy Chrl+Shift+M [ serp |
I

SEIIU

Samples 3 o

Impart...

i
=
-

Chr+E

I=
5

=
Test »| T HTMLESWE. . il
1 Preloader o EE (projector)...
20D 0 CUMEN T, \noar oAV P——
2PAD O CUMEN T Aon=t JR Copy HTML to Clipboard Chrl+H

40D O CUME M T,...\Movied

|7 Display Export Options
Clase Chr+F4

Gambar 15. Jendela export
f) Mencoba Dokumen

Untuk mencoba hasil animasi yang telah anda buat, ada tiga langkah

yang dapat dilakukan, yakni;
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(1) Masuklah ke menu File > Test.

Moviel - 5WiSHmax

File Edit ¥ew Insert Modify Control Tools Panels Help

01 mew CtrI+N|‘?£|nn||

& Open... Chrl+O i .................

5
& save Chrl+S |
ﬂ — _
} MNew from Template. ..

n- Save as Template. ..

22 Hew Window CtrShift+h ISC”Pt |
L n ’
Samples .
Import. ..
Expart .
R 1 oy

@. In Browser

E Report

1 Ci\Program Files\...\Preloader

20D O CUMERNTY.. . \noor

Gambar 16. Jendela test

In Player : Digunakan untuk mencoba dokumen yang sudah
selesai anda kerjakan di Flash Payer.
In Browser : Digunakan untuk mencoba dokumen yang sudah
anda kerjakan di browser anda.
Report : Digunakan untuk menyajikan laporan file .SWF yang
dihasilkan oleh dokumen anda.

(2) Menggunakan fasilitas Control Toolbar yang ada di jendela ruang

kerja SWiSHmMax.
(3) Menekan tombol Ctrl+P.
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8, Moviel - SWiSHmax

File Edit WYew Insert Modify Control Tools Panels Help

[
|DSH#| tRBX [+ T L]0 (Re | aTaddE|| = -
T 698 b0 % & 32 &g 48 BdPlay Povie]

=

. S Add Script ¥
> Delete

. E'Options  *

| 1< Shiink

kPlay

N O (- S
- Hi Cortent |

Gambar 17. Jendela ruang kerja SWiSHmax

2) Tampilan SWiSHmax

Sebelum memulai menggunakan SWiSHmax, perlu mengetahui ruang
kerja SWiSHmax. Ruang kerja yang ada biasanya terdiri atas menu,
toolbar, dan komponen-komponen lain.

Ruang kerja SWiSHmax terdiri atas komponen berikut;

Main Menu

Toolbox
Toolbar-toolbar termasuk toolbar standart, insert, dan control.

Panel-panel termasuk panel Timeline, Outline, Layout, dan text.

Status Bar.

a) Menu Utama

Main menu adalah menu utama dari SWiSHmax yang sangat penting
bagi pengguna. Didalamnya terdapat menu-menu yang sering

digunakan. Main menu terletak di bagian teratas window SWiSHmax.
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Standart Toolbar Man Menu Control Toolbar
Stack Insert Toolbar | Timeline Panel

File Edit “iew Insart Modify Control Tools Panels Help
DSH # ARBX[+$F$ v (RO | a1 3E | = Y05« .@»».|

T -“fﬁ.AddEffect' i | L ) 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 &0 65 =
X DelObject || ¥Bcene 1 |

M7 Text \ 4
. EEOptions v |[s Sess. Zoom In [10]

—([=l | Tl - Tren tn 2 = I

1€ Shrink. | 4 | *

TR - = [ Layow: Seenet [ e |

B - o=
Inset * 3 4 $ 0 ) ) ) ) 500 Tint | Ahgn | Guides
E‘]E Scene_1 ITJTS = Content | Export I Debug
i [:.ﬁ o Movie Shape | Transform
‘n
| o o Mame:l = [ Tiaraet
¥ . Line: INone ‘I
s o Fil
Llnear gradient vI Froperties I
[m] [m]

[~ Fit to shape Heset Tyansfurm

Text

[~ Solid shape with overlap filed

« e 1
For|Help. presz F1 |%=671.3 y=538.7 [Unknown Bize
Outline Panel delaMov|e Movie P?l
Zoom Control \'@idanq kerja Status Bar
Toolbox Layout Panel
Gambar 18 jendela tampilan SWiSHmax
Menu File

Menu File memiliki berbagai submenu yang memiliki banyak fungsi
tertentu. Berikut ini penjelasan submenu yang ada, fungsi-fungsi

yang disediakan sebagai berikut;
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&, Moviel - SWiSHmax

| File Edit ‘Wiew Insert Modify Control Tools Panels Help

J_D&ew Chrl-+ &Ti|-ﬂf“|\’?

& open... o P
5 10 15 20

1 Save Ctrl+5 = |

=
(=]

2 B Mew From Template... il - Turn In 17
=

Save as Template, ..

New Window cutesieen | 5t |
| N ’
Samples ,
Impart...
Export »

= } .

1 Ct\Program Files),. \Preloader
2D O CUMERMTY...\noaor

30D 0 CUME N TY...\Mavied
40D O CUME M T, \Mavied

Close Crl+F4
Exit

Gambar 19. Jendela menu File

™

Menu Edit

Menu Edit digunakan untuk membuat perubahan suatu movie,
misalnya copy paste obyek.

Sy Mowiel - SwiSHmax

File | Edit Miews Insert Modify Control Tools Pa
J [ ¢ Undo CEkrl+Z2 F F £
E— Red Gl e
-] i
e Cut Object Chrl-+i
. = Object (=]
L BE opy Jec £ Eeam
= — Paste Image Chrlw
= i<
L= Paste i) Plase
Stline] Delete Obiject D=l Beript |
Insert Select All Chrla-a
—t——
== Deselect all crerl4-Shife+a
Eind. .. Crrl+F

[atee Instance

St

Hide

Lock,
Stiawiall States

Hide all except

A8 Hodd & 3 MnX08Fx )

Lock all except

Openobject
ExpandlObiect
Close Objeck

-
Properties alt+Enter

Gambar 20. Jendela Menu Edit
Menu View

Memberikan fasilitas untuk merubah tampilan movie, serta

mengatur toolbar yang ditampilkan.
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£\ Moviel - SWiSHmax

| Bie Edit| view Insert Modify gControl Iools Pancls Help

| 1 = | ™ Ereview Frams i; £ | e e | |

* g Toalb:

~ CgcAddE  Toolbars >
< Delp| v Status Bar

g E'Optic Y, Zoom In Chrl+=

1< Shrinl T Zoom Ouk Chrl-

ﬁ 9% views st 100%

e = oy (S Eit Scene in Window

= it Soe =E Fit Objects in Window

@ o Show Grid
4 Show Guides

42 Lock Guides
B Clear allGuides

45 Snap to Rixels
B, Snap to Object Handles
1= Snap to Guides

« | Show all Images
~  Smooth Edges and Images

Gambar 21. Jendela Menu View
Menu Insert

Menu Insert ini memberikan fasilitas untuk menambahkan sesuatu

pada movie seperti text, button, sprite dan sebagainya.

J File Edit View | Insert Modify Control Tools Pamels Help
DS |8 & sene
ol T Text
R

% DelDbject 43 Button
e . 4K Sprie

ﬁ Image. ..
ﬁ Conkent, ..
| @ IELATEE,..

4! Options

K< Shiink.

Effect r

Scripk L3

Insert Frame(s) F5

Delete Framels) Shift+F5

Inserk Second Chrl4FS
Delete Second Chrl+Shift+FS

Gambar 22. Jendela Menu Insert
Menu Modify

Menu Modify memberikan fasilitas untuk mengubah properti dari

obyek yang sekarang sedang diseleksi.
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8, Moviel - SWiSHmax

J File Edit Yiew Insert| Modify Control Tools Panels Help

e Convert T
: - 10 15 20
, _ dhdd Effect Break v i-n-n-ru-u-u-u-
> Del Object
. Ord 4 :::I
2 Dptions - ez Zoom In [10]
W Transform 4 il - Tuirn
rin
Anchor ] =
Align ’* |

Justification ¥ tke—

Appearance 4

Gambar 23. Jendela menu Modify
Menu Control

Menu Control memberikan fasilitas untuk mengontrol bagaimana

movie dimainkan dan di-preview di dalam ruang kerja SWiSHmax.

J File Edit Wiew Insert Modify | Control Tools Panels Help

D 4 & B@; > Payiiove 2
. bﬁ Flay Timeline ——
* geaddifiect v |[ ] ¥ 2
" pryp— B! Play Effecs s
Dl Object AEEN
x : ouek | m Preview Frame

. Er'Options v [l St - ’

| —— - Turn

T y
1< Shiirk i WESioy

M Step Forward
ools 4 Step Back

IT )ﬁ Ml Cue ko End

..... @ T Temt (’ﬁ oy I Rewind ko Start
. DOl | I |

. % Lapout :

Lol

Gambar 24. Jendela Menu Control
Menu Tools

Menu Tools memberikan fasilitas untuk mengatur setting untuk
aplikasi SWiSHmax secara keseluruhan dan menambahkan perintah

pada user interface SWiSHmax.

J Fil= Edit Wiew Insert Modify Control| Tools Pamels Help

J = |M | 3 B | + Preferences. ..

Cuskornize, ..

¥ geaddfrect v|[ 4 [ » DI E

% Del Object  ||B.55ens 1
—_ 7T Text |

kevboard Map...

Gambar 25. Jendela Menu tools
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Menu Panels

Menu Panels memberikan fasilitas untuk dapat memilih untuk

menampilkan atau menyembunyikan panel yang diinginkan.

£ Moviel - SWiSHmax
] File Edit View Insert Modify Cortrol Tools | Panels Help

| DS E#h| & Ba@Ex | & F[ Lo =
e | v Timeline ——
" efdd Effect ~ a;cl : LS [~ cutine o
- ene
> DelObject [ B 2cer [« paovie
| EF'Options = |[% Aves. == nuy
E 1< Shrink ||':'I =
[ seripe b
= % |[ Layout: Scens1 | script |~ Transform
Inseit = 3 4+ £ £ [~ e —
o [n % = [ aign
& = [« guides
e
-8 e
& P S —
(@lm| L
O | v Debug
SN ' Reset to Defauks |
]

Gambar 26. Jendela Menu Panels
Menu Help

Pada menu ini anda dapat mengakses Help SWiSHmax, tutorial
SWiSHmax, link ke situs SWiSHmax, link ke forum support, link
mengenai Macromedia Flash, dan informasi singkat mengenai

SWiSHmax itu sendiri.

8, Moviel - SwiSHmax
J File Edit Yiew Insert Modify Control Tools Panels | Help

J O=E |M | ;8 B | + +F 4 + & SwisHmax Help Tapics J
B | e e e e e e e e SWiSHmax Tutarials —
* VgpddEfiect v || 4 | » P 10 ' T

it 1 Template Helq =
% DelObject  ||22EEME i
= . I ——— Go ko SWisSHzone. com
. Er'Options v |[sb S ZoomIn (10
T |—— Go ko the SWisHzone Support Forums
€< Shiink. 4

About Macromedia Flash

Outling « % || Layout: Scene_1 |Script |

Inzert * 25 4+ %

ool a
-Tim| Scene_1 IT | Check For Update
T Teut @ o ® about SwisHmaX. ..
T Foonot " — — —

Gambar 27. Jendela Menu Help

About LAME MP3 Encoder

| Sl

b) Standart Toolbar

Toolbar merupakan kumpulan icon-icon. Standart toolbar merupakan

toolbar utama.
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Gambar 28. Jendela standart toolbar

Fungsi dari icon-icon tersebut antara lain sebagai berikut:

New [CtrI+N]

Bring Forword

D Membuat dokumen baru i Memindahkan suatu obyek satu
langkah menuju atas stack
Open [CtrI+0O] Send Backward
E Membuka dokumen (.swi) + Memindahkan suatu obyek satu

langkah menuju bawah obyek

Save [CtrI+S]
Menyimpan dokumen

(.swi)

Bring to Font
Memindahkan suatu obyek ke

urutan paling atas stack

Cut [Ctrl+X] Menghapus
obyek dan Menyimpan di

Send to back

Memindahkan suatu obyek ke

clipboard urutan paling bawah stack
Copy [CtrI+C] Undo [Ctrl+Z]

Menyalin Obyek ke |i Membatalkan langkah terakhir
clipboard
Paste [Ctri+V] Redo [Ctri+Y]

E Menyalin obyek dari ﬁ'_| Mengembalikan langkah yang
clipboard dilakukan oleh perintah undo
Delete [Del] Help topics [F1]

i| Menghapus obyek ﬂ Menampilkan jendela help
Fine [Ctri+f] Contect-sensitif Help

M 2

Mencari obyek

Menampilkan help pada bagian

tertentu
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c) Insert Toolbar

Insert toolbar merupakan gabungan beberapa icon yang digunakan

untuk menyisipkan suatu obyek tertentu ke dalam dokumen.

CREL Ak

Gambar 29. Jendela Insert toolbar

Fungsi dari icon-icon tersebut antara lain sebagai berikut;

Insert scane Insert Content
L | Menambah scene baru . | Menyisipkan suatu file/
dokumen
Insert text Insert button

=5 :
i Memasukkan tulisan/ text ﬁ Membuat obyek button

(tombol)
Insert Image Insert Sprite
| Menyisipkan gambar dari Membuat obyek sprite

file gambar

d) Control toolbar

Control Toolbar merupakan toolbar untuk pengaturan movie yang

sudah jadi dan siap untuk dijalankan.

| w1« o |

Gambar 30. Jendela Control Toolbar

Fungsi dari icon-icon tersebut antara lain sebagai berikut:
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Stop Rewind
] Menghentikan movie yang I Menuju frame pertama pada
sedang berjalan Preview Frame
Play Step Back
. | Memainkan movie Menuju frame sebelumnya

Pada mode Preview Frame

Play Scane
'El Memainkan hanya scane
Yang aktif

Preview Frame
Mengaktifkan/
mengnonaktifkan mode
Preview Frame. Agar icon
icon Review, Step Back, Step
or ward dan Go To End bisa
bekerja, fasilitas ini harus

dalam kondisi on

Play Effect
- .& Memainkan hanya effect

ra

Yang aktif

)

Go To End
Menuju frame terakhir pada

Mode Preview Frame

Step Forword
H’ Menuju frame berikutnya

Pada mode Preview Frame

e) Grouping Toolbar

Grouping Toolbar merupakan toolbar untuk mengabungkan beberapa

obyek menjadi suatu group obyek atau mengkonversi suatu bentuk ke

bentuk obyek yang lain.

R0 By Bl By, | ] |09k ¥ |

Gambar 31. Jendela Grouping Toolbar
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Fungsi dari icon-icon tersebut antara lain sebagai berikut:

Group as group
Menggabungkan beberapa
Obyek menjadi satu obyek
Group

Bl

Convert to Button
mengubah suatu obyek
menjadi obyek tombol
(button)

Group as Button

Convert to Sprite

Menggabungkan beberapa
Obyek menjadi satu buah
Obyek shape

- Menggabungkan beberapa E Mengubah suatu obyek

Obyek menjadi satu buah menjadi obyek sprite
Obyek button
Group as Sprite Break into Shapes

& i _

. | Menggabungkan beberapa . | Memisahkan obyek shapes
Obyek menjadi satu buah yang kompleks menjadi
Obyek sprite shape-shape tersendiri
Group as Shape Break into letters

Ay | wi

Memisahkan obyek texs
yang kompleks menjadi

text-text tersendiri.

b 1|

UngroupMemisahkan
komponen- Komponen di
dalam suatu Obyek group
menjadi obyek-obyek

tersediri

Break into pieces
Memisahkan obyek
kelompok menjadi obyek

yang lebih kecil

) Export Toolbar

Export Toolbar merupakan toolbar untuk mengeksport file SWI yang

dihasilkan oleh SWiSHmax menjadi format file lainnya.

[k eaB

Gambar 32. Jendela Export toolbar
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Fungsi dari icon-icon tersebut antara lain sebagai berikut:

= Export to SWF Export HTML to clipboard
¥ | Menghasilkan file SWF, Hi- Menghasilkan file HTML yang ada
yang Merupakan format di clipboard ke dalam Halaman
file Keluaran Flash web.
Export to HTML+SWF Test in Browser
'Tlr'- I | Menghasilkan file HTML | @ Mencoba dokumen yang sudah
dan SWF, yaitu berguna dikerjakan di browser.
untuk Menampilkan di
browser
Export to EXE Test in Player
515 Menghasilkan file EXE, '& Mencoba dokumen yang
yang Merupakan file dikerjakan di flash Player
project
Export to AVI Report
m Menghasilkan file AVI, @ | Digunakan untuk menyajikan file
yaitu Suatu format file .SWF yang dihasilkan oleh
video yang Umum dokumen
digunakan
g) Stack

Stack merupakan urutan penyusunan cara penampakan (display)

obyek-obyek pada ruang kerja di scane yang bersangkutan.
h) Timeline Panel

Timeline merupakan rangkaian urutan-urutan waktu eksekusi suatu
movie. Dengan Timeline dapat digunakan untuk membuat movie

dengan pengaturan waktu.

32



i) Outline Panel

Outline Panel menampilkan struktur dari movie yang sedang
dikerjakan. Struktur ini dari atas menuju kebawah, sehingga seperti

pohon.
J) Layout Panel
Layout Panel memiliki tiga komponen utama, yaitu;

Bidang kerja

Bidang kerja adalah layar utama untuk menggambar dan
memainkan movie yang telah dibuat. Bagian putih adalah bidang
kerja dari SWiSHmax.

Toolbox

Toolbox digunakan untuk menggambarkan di bidang kerja.

Gambar 33. Jendela Toolbox

Fungsi dari icon-icon tersebut antara lain sebagai berikut:
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Select/ scale

Motion Path

h: Memilih, memindahkan, -::'1_4 membuat animasi pergerakan
dan Mengubah ukuran pada suatu obyek
obyek
Reshape Line

JT:,_R; Memilih, memindahkan, e Menggambar garis lurus

dan Mengubah bentuk

obyek Berbentuk image

Fill Transform
Mengubah isi dari suatu
obyek tanpa mengubah

obyek itu sendiri.

Bezier
Menggambar dengan

menghubungkan titik-titik.

Pencil

Menggambar bebas

Ellipse

Menggambar ellips atau

lingkaran
Rectangle Auto Shape
[] Menggambar persegi D Menggambar beberapa
panjang Atau bujur bentuk tertentu yang sudah
sangkar. disediakan
Pan semey | 1€XT
*;Hr:;' Memindahkan bidang T+ Membuat tulisan/ text.
kerja
Zoom

=1

Memperbesar bidang kerja

k) Zoom Control

Zoom Control berfungsi mirip dengan kaca pembesar, yaitu berfungsi

untuk membesarkan atau mengecilkan bagian-bagian tertentu pada

bidang kerja.

34




) Panel

Panel digunakan untuk menampilkan dan mengubah informasi suatu

elemen SWSHmax.
m) Status Bar

Status bar menampilkan status dan panduan kecil untuk bagian-bagian
yang sedang disorot/ aktif, perintah yang sedang dijalankan dan

lainnya.
3) Elemen-elemem SWiSHmMax

Elemen-elemen pada SWiSHmax merupakan komponen-komponen
yang digunakan untuk membuat suatu animasi. Elemen tersebut saling
kerjasama untuk membuat animasi agar terlihat hidup dan tidak
terlihat patah-patah atau sambungan-sambungan. Animasi tersebut
pada dasarnya dari bentuk-bentuk statik (tidak bergerak) yang disusun

sehingga menjadi bentuk yang dinamis.

Pada SWiSHmax, terdapat beberapa elemen utama yang digunakan,
yakni: Movie, Scane, Obyek, Timeline, Frame, Efek, Action, Event,

Script
a) Movie

Setiap animasi yang dibuat merupakan sebuah movie. Jadi jika anda
membuka suatu file berarti anda membuka sebuah movie. SWiSHmax
akan menampilkan movie panel disebelah kanan Layout Panel. Jika
belum ada, anda dapat mengaktifkan dengan memilih menu Panels >

Movie, kemudian beri tanda centang (V) berarti Movie Panel aktif.
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. ox

Tink I Align I Guides
Content | Export | Debug
Movie | Shape | Transfom

B ackground Color: v|
wfidth: IBDD pirels
Height: |4SD pixels

Frame Rate

I‘I 2 frames per second [fpz]

¢ Wariable frame rate

" Constant frame rate

[~ Stop playing at end of movie

Gambar 34. Jendela Movie Panel

Pada Movie Panel diatas terdapat beberapa tab yakni, Tint, Align,
Guides, Content, Export, Debug, Movie, Shape, tranform. Aktifkanlah
Movie dengan cara klik pada tab bertuliskan Movie, maka akan

mengantar ke Movie Panel.

Width & Height
Width & Height merupakan pengaturan lebar dan tinggi bidang
kerja yang digunakan dalam ukuran pixel. Nilai ini digunakan

terutama jika mengeksport suatu movie ke dokumen HTML.

Frame Rate

Frame Rate merupakan ukuran kecepatan movie dalam banyaknya
frame per detik. Semakin besar nilai Frame Rate berarti semakin
banyak frame yang digunakan dalam satuan detik sehingga movie
semakin cepat pula berjalan. Jika Frame rate semakin kecil maka
semakin lambat pula movie berjalan. Nilai default untuk Frame rate
adalah 12 frame/detik, yang berarti setiap detiknya ada 12 frame

yang dijalankan.
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Background Color

Background Color digunakan untuk pengaturan (background) dari
movie. Warna latar belakang ini dapat diubah-ubah sesuai dengan
keperluan dengan menekan tombol | Baskareund Celor L

Stop playing and at movie

Pilihan ini digunakan, jika diinginkan obyek yang digerakkan oleh
sebuah efek movie berhenti dan tidak melakukan perulangan lagi.
Ini dilakukan dengan memberi tanda centang pada

[¥ Stap playing at end of movie
b) Scane

Scane merupakan bagian-bagian kecil dari suatu movie. Dalam suatu
scane terdapat bermacam-macam obyek. Jika ingin membuat scane

yang baru dapat dilakukan dengan:

Masuklan ke menu Insert > Scane ‘&.

Klik icon ‘& yang berada di Insert Toolbar.
Untuk menampilkan Scane Panel, bisa dilakukan dengan:

Jangan memilih satu atau lebih obyek di Layout Panel.

Pilih Scane yang diinginkan di Outline Panel.

- 3

Tint | #hign | Guides
Content | Ewport | Diebug
b ovie Scene Transform

M arne: ISCene_1 Colar: @I

Onclick: GotoMest Scene - |
Ltk
WRLE

Targetframes I j

[~ Labelscene [ Llse as anchior
[~ Uze thiz scene az a background
[ Stop playing at end of scene

Apply theze zettings to all scenes |

Gambar 35. Jendela Scane
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Keterangan pada jendela Scane :

Name
Name digunakan untuk memberi nama suatu scane yang
tampilannya bisa dilihat pada stack atau Outline Panel. Ini juga

akan membantu dalam action ‘Goto frame’.

Color

Color digunakan untuk memberi warna pada background scane
dengan merubah Color Selector. Jika menggunakan suatu nilai alfha
kurang dari 100%, maka dapat mewarnai background movie. Jika
menggunakan suatu nilai alfa 0% (transparan yang ada di default
setting), scane akan mempunyai warna yang sama dengan movie

default.

On Click

Seting untuk action pada mouse selama scane;

@ Do nothing
Do nothing merupakan tidak ada gerakan pada obyek.

@ Go to Next Scane
Go to Next Scane merupakan perintah untuk berganti ke scane
selanjutnya.

@ Go to Link (URL)
Go to Link (URL), memberikan URL pada scane. Sehingga
sewaktu scane di klik saat movie sedang berjalan, maka akan

menghubungkan pada HTML.

Label scane
Label scane merupakan label frame pertama pada scane dengan

nama label scane.
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Use as anchor

Use as Anchor merupakan Scane yang lebih spesifik yang
digunakan dalam halaman web. Sehingga memungkinkan untuk
forward dan Back tombol pada web browser yang digunakan di

navigasi pada movie.

Use this scane as a background
Use this scane as a background merupakan seting scane untuk
ditampilkan dibelakang scane berikutnya. Pada seting ‘Stop at And’

dan ‘Go to Next Scane’ tidak akan dijalankan.

Stop playing at end of movie

Secara otomatis akan menghentikan movie saat akhir scane.

Apply these setting to all scanes
Secara otomatis akan merespon properties pada scane ke seluruh

scane movie dengan menggunakan background yang telah dipilih.

c) Objek
Objek merupakan benda-benda yang ada di dalam suatu scane. Pada
dasarnya objek dapat dibedakan menjadi dua jenis yakni;
Simple Object
Complex Object

Simple Object

Simple Object merupakan objek-objek yang tidak memiliki komponen-
komponen di dalamnya. Objek-objek yang merupakan simple object

yaitu;

o Objek Shape
Obyek shape merupakan bentuk yang paling dasar dari simple

object. Object Shape ada dua jenis, yakni;
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U Objek shape yang berbentuk bitmap, yaitu objek yang berasal
dari file gambar bitmap seperti JPG, GIF, atau bitmap. Objek ini
diambil dari gambar yang sudah ada, vyaitu dengan

menggunakan icon ‘Insert Image’ dari Insert Toolbar.

U Objek shape yang berbentuk vektor, yaitu objek yang digambar
langsung pada SWiSHmax. Objek shape ini, jika diperbesar
gambarnya tidak akan pecah berbeda dengan gambar dari
bitmap. Objek semacam ini dapat dibuat dari icon-icon yang
terdapat pada Toolbox, yaitu; Line, Pencil, Bezier, Rectangle,
Ellips, dan Auto Shape.

Selain itu, anda dapat membuat suatu objek shape dengan

menggunakan;
o Group as Shape

Dengan menggabungkan beberapa objek Text atau shape sehingga
menjadi satu bentuk gabungan dari objek-objek tersebut. Untuk

menggunakannya, bisa dengan cara berikut;

U Menggunakan icon ‘Gruop as Shape’ dari Grouping Toolbar.

U Masuklah menu Modify > Grouping > Group as Shape.

Jika objek yang digabungkan bukan berupa Text atau shape,
misalnya objek gambar. Maka objek-objek tersebut bukan
digabungkan menjadi suatu bentuk tersendiri, namun menjadi
objek Shape yang masing-masing berdiri sendiri.

Ada beberapa catatan yang perlu diperhatikan dalam penggunaan

Group as Shape, yakni;

U Jika ingin menggabungkan objek yang style-nya sama, dimana
objek yang satu berada di dalam objek yang lain, maka objek

yang berada di dalamnya akan hilang.
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(a) Sebelum di- Group (b) Setelah di- Group
Gambar 36. Group to Shape dari dua buah objek

U Jika ingin menggabungkan objek yang saling berpotongan
dengan style yang sama, maka jika objek-objek itu
digabungkan, perpotongan objek-objek tersebut akan

dihilangkan.

o

| ’
o

(a) Sebelum di-Group (b) Setelah di-Group

Gambar 37. Group to Shape dari objek yang saling

berpotongan

U Jika ingin menggabungkan objek-objek yang saling berpotongan
namun dengan style yang berbeda, maka jika objek-objek
tersebut digabungkan objek tersebut tidak saling terpotong,
namun garis-garis batas keduanya akan terlihat sehingga objek-
objek tersebut tidak terlihat saling menimpa tapi seakan-akan

berada di urutan yang sama pada Layout Panel.
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[u] [u] [m] [m] a [m]

(a) Sebelum di-Group (b) Setelah di-Group
Gambar 38. Group to Shape dari objek dengan style berbeda

Objek-objek yang memiliki efek dan even tidak bisa digabungkan
dengan menggunakan perintah Group as Shape. Agar bisa
digabungkan, efek atau event yang ada pada objek harus

dihilangkan dahulu.
Import File

Import File pada dasarnya mengambil file dalam format file yang
disimpan oleh software tersebut. Untuk mengimport suatu file,
pilihlah menu File > Import. Kemudian akan ditampilkan suatu
jendela Import File, pilih jenis file yang diinginkan lalu klik tombol

Open.

Jenis file yang dapat di-Import adalah sebagai berikut;

U Images
§ Windows bitmap (*.bmp; *.dib)
§ GIF image (*.gif)
§ JPEG image (*.jpg; *.if, *.jpeq)
§ PNG image (*.png)

U Graphics (vektor)

§ Windows Metafile (*.wmf)

8 Enhanced Metafile (*.emf)
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8 Flash Graphics (*.swf both compressed and uncompressed)

Pengaturan shape dapat diatur dari Shape Panel. Pengaturan agak

berbeda antara objek Shape yang berbentuk bitmap dengan yang
berbentuk vektor.

v Untuk bentuk Bitmap

ene_1 I Seript I
o 500
L | L | it

Guides | Cortent | Export
Movie | Transfom | Align
Debug [ Shape | Tin

Mame: = iaraes
Line: |Hane =

Fill

Clipped image ™ Properties

Catjpg
¥ 124512 24bit 27KE o
[ Fittoshape Reset Transform

I~ Solid shape with cverlap fild

=,

[¢=747.5 y=385.0 [Unknown Size.

Gambar 39. Shape Panel pada objek bitmap

§ Name

Nama ini digunakan untuk memberi nama objek di outline Panel

agar tidak kesulitan membedakan dengan objek yang lain.

§ Line

Line digunakan untuk membuat garis pinggir pada gambar.

Bentuk garis dapat diatur dari kotak line e |

serta ukuran garis dengan §|13.E 3: ~dan untuk merubah
warna garis dengan merubah i!l|.

ene_1 | serigt | B

0 . 500 Guides | Content | Espott
ovie | Teansfom | Align
Debug  Shape | Tint

Name: I amet
Line: [— =] ¢35 = WA

Clppedimage ¥ | | Propetties ‘

whal type of il do you wart]
| 12512 2400 2K o]

I~ Fittoshape _Rieset Transfom |

I Solid shape with overlap filed

A e

Gambar 40. Objek bitmap dengan garis tepi
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§ Fill Style

Fill Style digunakan untuk pengisian shape. Gambar diatas Fiil
Style berbentuk Tiled Image  Cippedimage ~| . Jika tombol ini di

klik, akan didapati beberapa jenis Fill Style, antara lain;

%)

None, Dengan tidak menggunakan warna untuk mengisi
shape sehingga yang ditampilkan hanyalah kerangka objek
saja.

Solid, menggunakan suatu warna untuk mengisi shape.
Linear Gradient, menggunakan beberapa warna yang
berbeda dan disusun secara linear.

Radial Gradient, menggunakan beberapa warna yang
berbeda dan disusun secara radial.

Tiled Image, Jika gambar yang digunakan tidak memenuhi
shape atau ada yang sisa ruang, maka akan dibuat gambar
berbentuk tile.

Clipped image, Jika gambar yang digunakan untuk
memenuhi shape terlalu kecil, gambar ini akan diperbesar

untuk dapat memenuhi shape.

Selain itu saat Fill Style berupa Tiled Image dan Clipped image ,

pada di Fill Style akan terdapat:

Properties

Jika tombol ini diaktifkan, maka akan muncul Jendela Image

Propeties.
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Image Properties E1E3
- Image transtorm ~ Export option:
2 [1] b ID Preload:  Object default ’I I™ Don't smooth
w612 H: |512
T Bhit/pixel ZIP * JPEG compression
40| 100 %
s WZ I Unitorm " 16bit/pixel ZIP I Recompress JPEG
*17'—0 B " 32-bitpinel ZIP
. ¥ Uniform
#[0 Wdiclth: Height Bits / Piel Size [hytes)
Resst | [512 [512 [24 [2a004
- Adjust appearance
Contrast. |0 —
e e
Sowaion o
Hus: e ——
Resalution: |100 : |
I~ Tiansparency
oK | Cancel |

Gambar 41. Jendela Image Properties

Pengaturan disini hanya dijelaskan penggunaan pada Fill Style

bentuk Tiled image dan Clipped image saja. Karena pengaturan

ini akan menghasilkan bentuk yang lebih baik pada objek

bitmap.

Keterangan dari gambar diatas:

Image Tranform

XdanyY

Digunakan untuk mengatur titik tengah (pusat) objek. Sebagai

contoh nilai X dan Y sebesar (150,50) akan seperti pada gambar

berikut.

€)) Tiled image v

(b) Ciipped |mage

Gambar 42. Objek bitmap dengan titik pusat 150,50)
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W dan H
Digunakan untuk mengatur nilai lebar (W) dan tinggi (H) dari

objek bitmap.

X-scale dan Y-scale

Nilai X-scale @[l %digunakan untuk mengubah ukuran suatu
objek secara horisontal.

Nilai Y-scale g[iii z digunakan untuk mengubah ukuran suatu
objek secara vertikal.

Nilai yang dimasukkan dalam persen (%), sehingga 100%
berarti melambangkan ukuran normal. Jika nilai yang
dimasukkan lebih kecil maka objek akan lebih kecil dan
sebaliknya, jika nilai yang dimasukkan lebih besar maka objek
juga akan lebih besar.

Disini nilai X-scale dan Nilai Y-scale akan mempengaruhi
perubahan pada W dan H. Jika X-scale dan Nilai Y-scale dalam
%, maka W dan H dalam pixel. Nilai X-scale akan berkaitan
dengan nilai W, dan nilai Y-scale berkaitan dengan nilai H.
Sebagai contoh, titik X dan Y (0,0) dan scale sebesar 50% akan

terlinat pada gambar.

.

(a) Tiled image (b) Clipped image
Gambar 43. Objek bitmap titik (0,0) scale 50%
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X-Angle dan Y-angle

Ini digunakan untuk mengubah sudut pemutaran dari objek.
Nilai X-Angle %1 ° digunakan untuk mengubah sudut
pemutaran objek pada sumbu horisontal darg[i “Y-Angle
digunakan untuk mengubah sudut pemutaran objek pada
sumbu vertikal. Nilai yang dimasukkan dalam derajat (°) searah
dengan jarum jam, nilai 0° berarti objek tidak diputar.

Sebagai contoh, untuk pemutaran sudut pemutaran sebesar 50°

pada X-Angle dan Y-Angle akan terlihat pada gambar.

o

(a) Tiled image (b) Clipped image
Gambar 44. Objek dengan X-Angle dn Y-Angle 50%

Uniform

Untuk Uniform yang berada di samping X-Scale dan Y-Scale
digunakan jika diinginkan ukuran menurut sumbu horisontal dan
vertikal sama, jika diinginkan ukuran menurut sumbu horisontal
dan vertikal berbeda hilangkanlah tanda centang.

Untuk Uniform yang ada disamping X-Angle dan Y-Angle
digunakan jika ada tanda centang berarti permutaran objek
dengan objek yang tetap proposional, namun jika dihilangkan
tanda centang maka nilai X-Angle dan Y-Angle akan berbeda

serta menginginkan objek menjadi miring.

Always Fit
Jika pilihan ini diaktifkan, obyek gambar tidak bisa diubah-ubah

keadaannya, yaitu tetap memenuhi shape.
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Reset
Jika pilihan ini diaktifkan maka keadaan gambar pada shape

akan seperti semula, yakni kembali ke keadaan sebelumnya.
Export options

Preload
Digunakan untuk menentukan kapan gambar akan dipanggil ke

memori komputer. Pilihannya sebagai berikut;

@ Disabled
Berarti tidak adanya preload. Sehingga objek gambar yang
perlu dipanggil, dipanggil tepat pada bagian tersebut akan
digunakan. Ini akan menyebabkan animasi akan berjalan
tersendat-sendat.

@ Before Scane
Preload objek gambar akan dilakukan sebelum suatu movie
dimulai. Objek akan dipanggil sebelum scane dimulai.

@ Before Movie
Preload objek gambar akan dilakukan sebelum suatu movie
dimulai. Objek akan dipanggil sebelum movie dimulai.

@ At Preload frame
Preload dilakukan dengan mengacu pada action Preload
Content dan If Frame loaded.

@ Abjek Default

Pengaturan preload image diatur dari Objek Export Panel.

Don’t Smooth

Jika pilihan ini diaktifkan, maka objek gambar tidak akan
diperhalus ketika diubah bentuknya. Akan bagus dilakukan saat
gambar diperkecil, namun akan memperburuk gambar jika

gambar diperbesar.
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8 Bit/pixel ZIP, 16 Bit/pixel ZIP dan 32 Bit/pixel ZIP

Jika dipilih ZIP Compress dan image yang asli pada 16 Bit warna
atau lebih, maka dapat dipilih untuk menyimpan dalam format 8
atau 16 Bit/pixel. Semakin besar ukuran Bit/pixel, maka gambar

yang dihasilkan akan semakin bagus.

JPEG Compression

Jika memilih JPEG Compress, maka dapat digunakan alternatif
lain yakni akan menggunakan JPEG Compress dari hasil
mengimport gambar atau menggunakan fasilitas dari SWiSHmax
untuk recompress image lagi dengan kualitas level yang dapat
diatur sendiri. Beberapa image harus di recompress karena ada
yang menggunakan progressive JPEG encoding, atau file yang

asli tidak di JPEG compress.

Recompress JPEG

Jika memilih JPEG Compress dan juga memilih Recompress
JPEG image, maka dapat diatur kualitas image. Semakin besar
nilai pengaturan, maka kualitas image akan semakin bagus pula
dan sebaliknya semakin kecil nilai pengaturannya semakin jelek

kualitas imagenya.

Width, Height, Bit/pixel, dan size (bytes)
Fasilitas ini digunakan untuk mengetahui lebar, tinggi, ukuran

Bit/pixel dan ukuran file dari image.
Adjust Appearance

Contrast
Contrast ini digunakan untuk melakukan penyesuaian

keseluruhan kontras gambar.
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Brightness
Brightness digunakan untuk melakukan penyesuaian gelap

terangnya gambar.

Saturasition
Saturation digunakan untuk pengaturan penyesuaian kejenuhan

warna gambar.

Hue
Hue digunakan untuk melakukan penyesuaian warna gambar,
dengan mengubah warna dapat menambah suatu warna ke

keseluruhan gambar.

Resolution
Resolution digunakan untuk melakukan penyesuaian resolusi

pixel pada gambar suatu resolusi yang asli.

Transparency

Transparency disediakan untuk membuat gambar menjadi
buram. Ketika pilihan ini dipilih, maka dapat membuat warna
yang spesifik dari gambaran transparan. Ini hanya digunakan
pada objek-objek yang padat. Jika diaktifkan, akan muncul
pilihan transparant color  Trnspaentcar | untuk memilih warna
yang akan dibuat tranparan.

Kotak transparan [eeance: Jo 2| dipakai untuk menentukan nilai
toleransi transparasi dari warna yang dipilih. Nilai

toleransi yang digunakan antara O sampai 255. Semakin kecil
nilainya, maka warnanya semakin padat dan

sebaliknya semakin besar nilainya maka warna semakin bersifat

transparan.
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i~ Adiust appearanc
Contrast: ID IIII J ,,,,,
Erightness: ID Y i @ ,-I D
Saturation: |D T,’l B 5 5 g
Hue: o A e
Resolution, [0 | ———————— |
Transparent color !I
[V Transparency
Tolerance: I =

oK | Cancel |

Gambar 45. Jendela pengaturan transparansi

Fit to shape

Membuat objek untuk memenuhi shape.

Reset Tranform

Untuk mereset ke keadaan semula, sebelum di Kklik Fit to shape.

Icon-icon
& Digunakan untuk memilih image baru.
%] Digunakan untuk mengisi image dari disk.

ll Digunakan untuk memilih bentuk objek yang sudah ada.

v Untuk bentuk Vektor

Layout: Scene_1 | Soript |

shape - =
Mign | Guides | Content

Export | Debug | Tint
Shape M ovie | Trarsform
Mame: = Nzt
Line: | Mone 'I

Fill

Solid -

[

m‘.
=1
i

1

%=485.8 p=556.2 |Unknown Size

Gambar 46. Shape Panel pada objek vektor

Name
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Digunakan untuk memberi nama objek sehingga mudah dikenali

dan mudah membedakan dengan yang lain di Outline Panel.

Line

Line digunakan untuk membuat garis pinggir pada gambar.

Bentuk garis dapat diatur dari kotak line

Lire: I - I serta

ukuran garis dengan §|13.8 3: dan untuk merubah warna garis

dengan merubah g!|| :

Layout : Scene_1 | Script I

Align | Guides | Content
Expart | Debug | Tint
Shape | Mavie I Transform

Name:l = | Taraet
Line: I— 'lﬁlﬂ 3: !I

|x=610.6 y=344.8 |Unknown Size

Gambar 47. Objek vektor dengan garis tepi

Fill Style

Fill Style digunakan untuk pengisian shape. Gambar diatas Fiil

Style berbentuk Tiled Image

Solid ¥ |. Jika tombol ini di

klik, akan didapati beberapa jenis Fill Style, antara lain;

§

None, Dengan tidak menggunakan warna untuk mengisi

shape sehingga yang ditampilkan hanyalah kerangka objek

saja.

Solid, menggunakan suatu warna untuk mengisi shape.
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8 Linear Gradient, menggunakan beberapa warna yang
berbeda dan disusun secara linear.

8§ Radial Gradient, menggunakan beberapa warna yang
berbeda dan disusun secara radial.

8 iled Image, Jika gambar yang digunakan tidak memenuhi
shape atau ada yang sisa ruang, maka akan dibuat gambar
berbentuk tile.

8 Clipped image, Jika gambar yang digunakan untuk
memenuhi shape terlalu kecil, gambar ini akan diperbesar
untuk dapat memenuhi shape.

Jika menggunakan pilihan Tiled image atau Clipped image,
maka akan muncul gambar bitmap sehingga pengaturan

bukan dalam bentuk vektor.

Gambar 48. Contoh gambar Clipped image

Solid
Solid menggunakan sebuah warna untuk mengisi objek shape,

sehingga dapat dipilih warna yang diinginkan.

—Fill

Solid - |

-

|Elin::k ta change the n::nln:lr|

Gambar 49. solid pada Fill Style

Linear Gradient
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Linear Gradient digunakan untuk membuat warna-warna yang
berbeda berbentuk bergaris-garis pada suatu objek gambar
vektor. Dengan menggunakan Linear Gradient ini seolah-olah
seperti membuat silinder, dengan mengatur warna-warna.
Pengaturan warna dapat dilakukan dengan mengatur segitigamI
yang berada didaerah pewarna. Segitiga dibagian kiri mewakili
bagain kiri objek dan segitiga di bagian kanan mewakili bagian
kanan objek. Segitiga tersebut dapat diubah warnanya dengan
klik kiri pada segitiga tersebut dan pilih warna yang diinginkan.

| o | , . ) 500 . . flign | Guides | Content
= Expot | Debug | Tint

o [ S =
Propetties

[~ Fittoshape Reset Transform |

500
|

[#=709.3 y=42.6 [Unknown Size

Gambar 50. Contoh gambar Linear Gradient

Jika tombol Properties ditekan, akan muncul suatu jendela baru,

yakni Gradient Properties

b IE e ID 1] |
W [352.4 H: [275.85 Cancel |

o | 21.50878 &

I Urifarm

B I'IE.BS?ES 4

ﬂ,—lzu o Reset |
¥ Urifarm

—.B|2D * I Always fit

Gambar 51. Jendela Gradient Properties

Pada dasarnya, isi dari jendela hampir sama dengan isi jendela
pada Fill Properties di bagian gambar bitmap. Hal yang perlu
diperhatikan bahwa yang diubah-ubah pengaturannya (X,Y,W,H,
scale & rotare) bukan kerangka dari objek tersebut tapi isi dari

kerangka objek.
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Radial Gradient

Radial Gradient untuk membuat warna-warna yang berbeda
yang secara radial berbentuk lingkaran pada suatu objek vektor.
Penggunaannya seperti pada Linear Gradient, namun pada
Radial Gradient digunakan untuk membuat seakan-akan seperti

bentuk bola.

Pengaturan warna dengan mengatur segitiga pada daerah
pewarna. Pada keadaan normal, segitiga di bagian kiri akan
mewakili warna di bagian tengah, sedang segitiga yang ada
dibagian kanan akan mewakili warna di bagian luar. Jika
ditambahkan segitiga lagi dengan cara klik ganda diantara

segitiga, maka hasilnya juga akan di antara dua warna

sebelumpyg. :

| smo ) ) Mign | Guides | Content
Expart I Debug | Tint
Shape I Movie | Transform

Mame: = | Tjarget
o o o Line: |More =

R adial gradient vI Properties I

| . . m‘ﬁ E

I™ Fitto shape HasatTransfurm

I™ Solid shape with overlap filed

koo

#=417.31=515.9 |Unknown Size

Gambar 52. pengaturan warna Radial Gradient

Obyek Button (tombol ) <%
Objek Button merupakan objek yang dapat diperlakukan
sebagai suatu tombol sehingga dapat memiliki keadaan-keadaan

seperti gambar berikut.

Outling - x

Insett = ¥ 4 &
=5 . = Scene_1
£ o 1Y [
B aﬂ Up State
LRy S
E| ﬂﬂ Ower State
LRy S
il Down State
ey e
E--aﬂ Hit State
Ry Shans




Gambar 53. Keadaan pada sebuah tombol

U Up State
Keadaan normal, saat objek tombol tidak dikenai suatu aksi

tertentu.

U Over State
Keadaan ketika mouse melewati atau berada pada objek

tombol.

U Down State
Keadaan ketika tombol kiri mouse ditekan atau klik Kiri

mouse pada objek tombol.

U Hit State
Merupakan bentuk objek yang dijadikan objek Tombol.
Bentuk ini tidak dapat terlihat dalam keadaan biasa, namun

dapat terlihat jika bagian ini dipilih di Outline Panel.

Ada dua cara untuk dapat membuat sebuah tombol, yakni

dengan menggunakan;

U Insert Button
Dapat digunakan untuk membuat sebuah tombol baru.
Membuat tombol baru dapat dilakukan dengan;
Klik icon Insert Button €% dari Insert Toolbar, atau

Memilih dari menu Insert > "@ Button.

U Convert to button Ay
Masuklah dari menu Modify > Convert> Convert to

Button. Objek disini sebelumnya bukan merupakan sebuah
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tombol. Objek yang diubah menjadi tombol merupakan

objek shape.

Sebuah objek tombol dapat diatur dari Button Panel, seperti

gambar.

- 2

Aligr I Guides I Content
E =port I Debug I Tint
B utton I kA o I Transform

I arne: I | TTarget

= Track as menu
I+ Has separate owver state
IV Has separate down state

I+ Has zeparate hit state

Gambar 54. Jendela Button Panel

Name

Digunakan untuk memberi nama tombol di Outline Panel.

Target
Jika diset dengan memberi tanda centang, maka dapat
diperlakukan sebagai script objek. Pilihan target dapat

digunakan jika objek diberi nama.

Track as menu
Tombol bergerak saat mouse bergerak disekitar objek
tombol. Gaya pada objek tombol saat mouse bergerak

disekitar tombol ada dua, yakni;

U As a push button
Track pada tombol dan ketika scane atau sprite di
jalankan, tombol dapat di klik. Pergerakan mouse
diarahkan pada objek tombol sampai tombol mouse

dilepaskan. Proses ini disebut “capturing mouse” atau
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merekam pergerakan mouse. Sebagai contoh, jika kita
klik tombol kemudian kita drag ke luar dari objek, tombol
akan diperlakukan sebagai kondisi Over State dan krusor

mouse akan berbentuk tangan.

U as a menu
Pada kondisi ini, ketika kita klik tombol dengan tombol
mouse, pergerakan mouse akan direkam. Sebagai contoh
misalnya jika kita klik tombol dan kita drag ke luar dari
objek tombol, tombol akan diperlakukan sebagai kondisi

Up State dan krusor mouse akan berbentuk tangan.

Has separated over state

Jika menambah tombol over state di Outline Panel. Tombol
over state dapat diatur untuk dimodifikasi agar saat over
state nampak. Sebagai contoh, saat versi warna berbeda
dengan objek tombol ini akan nampak saat tombol dilewati

mouse.

Has separated down state

Ketika menambahkan tombol over state di Outline Panel.
Dapat melakukan pengaturan memodifikasi tombol saat
Down State sesuai dengan keinginan, saat mouse mengklik
tombol. Sebagai contoh saat warna berbeda dengan warna

pada tombol, ini akan nampak ketika tombol dipilih.

Has separated hit state

Ketika memilih menambah tombol over hit di Outline Panel.
Dapat dilakukan pengaturan dan memodifikasi jarak
jangkauan tombol hit state saat dipilih. Sebagai contoh saat

warna berbeda dengan warna pada tombol, saat digunakan
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tombol hit state sehingga ketika diklik maka tombol akan

bergerak sesuai dengan modifikasi.

o Objek Sprite |ﬁ
Objek Sprite merupakan objek yang memiliki Timeline sendiri.
Objek Sprite juga memiliki frame-frame sendiri untuk mengatur
efek-efeknya. Dapat dikatakan bahwa objek sprite merupakan
scane didalam scane.
Untuk membuat obyek sprite digunakan beberapa cara sebagai

berikut;

Insert Sprite |4

Dengan memilih ini, anda akan membuat sprit baru. Untuk
membuat Sprit baru bisa melalui dua cara, yaitu;

@ Kilik icon Insert Sprite |ﬁ dari Insert Toolbar, atau

@ Memilih dari menu Insert > |ﬁ Sprite.

Convert to Sprite ZE
Pilihan ini digunakan untuk mengubah suatu objek yang
bukan sprite menjadi objek sprite. Caranya yaitu dengan

memilih menu Modify > Convert >|ﬁ Sprite .

Group as Sprite B

Fasilitas ini digunakan untuk mengelompokkan beberapa
objek menjadi sebuah Sprite baru. Termasuk objek Sprite
yang dimasukkan dan dikelompokkan di dalam objek Sprite

yang baru.

Import dari suatu file animasi GIF atau File SWF
Masuklah ke menu File > Import untuk dapat mengimport
file-file yang diinginkan. Jika digunakan sebagai Spite,

pilinlah jenis-jenis file animasi, yakni;
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@ Format gambar GIF beranimasi (*.GIF), ini berbeda
dengan GIF statis yang hanya memiliki satu buah gambar
didalamnya. Untuk gambar GIF animasi memiliki lebih
dari satu gambar di dalamnya sehingga gambar-gambar
tersebut seolah bergerak.

@ Format animasi Flash (*.SWF), yang merupakan format
file Flash.

@ Flash Projector (*.EXE), yang merupakan format Flash

yang sudah dijadikan file executable.
+ Import Frames EE

Frames:

Shaw File Infarmation. .

Select All Frames

™ Import Scripts
™ Impart background
W Import as zprite

™ Masked

Import | Cancel |

Gambar 55. Jendela Import Frames

Memilih frame yang ingin dipakai dengan menggunakan
tombol Ctrl untuk pemilihan frame yang tidak berurutan atau
tombol Shift untuk pemilihan frame yang berurutan.

Keterangan dari gambar Jendela Import Frames:

Show File Information

Menampilkan information dari file yang diimport.
Information ini meliputi besarnya ukuran file, ukuran
movie, frame rate, banyaknya frame yang digunakan,
bagian-bagian yang bisa diimport, dan bagian-bagian

yang tidak bisa diimport.
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i Repon TP
Filename: D:~flash bukujuga . swi -
Version: SWEGS —
File length: 4828 bytes

Frame =ize: 550 = 400 pizels

Frame rate: 40.00 frames-=sec

Total number of frames: 65 frames

— Entire Movie Tag

The following were read:

+ Header: 21 bytes
+ Shapes: 13 4187 bytes
+ FlaceTags: 33 467 bytes -
+ RemoveTags: 2 8 bytes
+ ShowFrames : 3= 130 bytes
+ FrameEvent : 1 bytes -
i A

Gambar 56. Jendela Show File Information

Select All Frame
Fasilitas ini digunakan untuk memilih semua frame. Jika
pilihan ini tidak digunakan maka tidak bisa menggunakan

tombol Ctrl maupun Shift.

Import Script
Fasilitas ini digunakan untuk mengimport script pada file

animasi.

Import Background
Digunakan  untuk  mengimport gambar sebagai
background pada file animasi. Secara default, pilihan ini

non aktif.

Import as Sprite

Fasilitas ini digunakan untuk mengimport gambar sebagai
Sprite tersendiri. Secara defalut ini harus aktif. Jika tidak
aktif, maka objek-objek yang akan diimport sebagai satu
buah objek Group yang berisi objek-objek di dalam file

animasi.
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Masked
Fasilitas ini digunakan untuk background yang akan

digunakan sebagai mask jika pilihan diaktifkan.

Memasuki suatu objek Sprite atau Instance, klik pada tanda

- | di samping nama Sprite atau Instance pada Outline

Panel sampai muncul tanda|—| , sehingga akan masuk ke

dalam Sprite. Jika tanda Plus tidak ada, ini berarti belum ada

objek pada Sprite atau Instance.

& | | |

8 tulizan
] & Lle
I

l { P P1|||5||||lwllv'lllﬁl||||2|J||||'!2'5|||

|||||||||||||||||||||||||||

- JmScenej i g 10 15 20 %

= Bm Scene_1 3 tulizan | | |
- ER tulisan m
[ TN e J ﬁT : Miowe [10]
i @ T Text T [ex I
B Soa
[ 1 ET

Gambar 58. Kondisi sedang diedit

Insert = 2 4 4

Objek Instance

Objek Instance adalah suatu objek yang merupakan clonning
dari sebuah objek Sprite. Untuk dapat membuat objek Instance
dari suatu, maka objek Sprite harus mempunyai nama.
Pengaturan objek Instance bisa dilihat pada pengaturan objek
Sprite.

Untuk membuat suatu objek Instance, ada dua cara yang dapat

dilakukan, yaitu;



U Membuat instance baru.
Masuklah ke menu Insert > ﬁ| Instance. Dengan cara
seperti ini, akan muncul jendela Insert Instance.

i Inzernt Instance

Inztance of zprite:

[

| Cancel

tulizan

Gambar 59. Jendela Insert Instance

U (b) Membuat Instance langsung dari Sprite yang diinginkan.
Pilih salah satu cara berikut untuk membuatnya;
Pilinlah Objek Sprite yang ingin di-Clonning dari bidang
kerja. Pilih Menu Edit > & Make Instance.
Klik kanan pada Sprite yang ingin di-Clonning pada

Outline. Pilinlah Make Instance dari menu pop up muncul.

Complex Obiject

Complex Object merupakan objek yang memiliki komponen-komponen
di dalamnya, ini berbeda dengan Simple objek yang tidak memiliki
komponen-komponen di dalamnya. Complex Object ini lebih baik
dalam membuat efek-efek khusus, sebab ada beberapa efek yang
digunakan untuk Complex Object dan animasi yang dilakukan per

komponen pada objek. Ada dua macam Complex Object, yaitu;

o0 Objek Text
Objek ini merupakan objek yang berupa tulisan, kata-kata atau
kalimat. Pada objek text, setiap huruf termasuk spasi merupakan
sebuah komponen.

Ada dua cara untuk membuat objek text, yaitu dengan;

Insert text
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Prosedur Insert text ada dua macam, yakni;
@ Klik icon Insert Text “[ dari Toolbar, atau

@ Memilih dari menu Insert >':':f‘_[' Text

Import dari file teks
Prosedur Insert Text dengan menggunakan fasilitas Import, yakni

dengan;

U Masuklah ke menu File > Import....
Kemudian akan tampil jendela Open. Pilinlah file teks
kemudian tekan Open.

U Copy file text dari Microsoft Word dan paste di bidang kerja.

Pengaturan objek Text dapat dilakukan di Text panel.

- =
Guides I Content I Export
Movie | Debug I Align

Tint Test | Transform

Mame: Ihh I Target
[ =Mz -/
TB [ |

Static Text hd |

Teut

|%=689.7 y=507.9 [Unknawn Size

Gambar 60. Jendela Text Panel
Keterangan dari jendela Text panel :

Name
Digunakan untuk memberi nama text yang tampil pada Outline
Panel. Jika tidak diberi nama, maka text yang ditulis akan tampil di

Outline Panel.
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Target
Jika di beri tanda centang, maka obyek dapat digunakan sebagai
script Object. Pilihan Target hanya ditampilkan jika obyek berisi

nama.

Jenis dan ukuran huruf

Jenis dan ukuran font dapat diatur dari kotak drop down Font

Selector  |aal =] dan Font Size [z ;|. Jenis dan ukuran font

tergantung dari pada font-font yang ada di komputer.

Warna
Warna digunakan untuk memberi warna pada font dengan
mengatur pada Font Color H , klik kiri pada tanda panah di Font

Color dan pilih warna yang diinginkan.

Text type selection
Pemilihan Jenis Teks Object Teks dapat digambarkan sebagai

salah satu dari tiga jenis:

U Static
Suatu obyek teks standard.
U Dinamic
Suatu text objek dapat diubah dengan scrip ketika movie
sedang berjalan atau saat play.
U Input
Suatu text objek dapat diubah dengan Movie Viewer, dengan

menggunakan tipe format masukan.
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o Hide Options/Dimensions/Formatting/Advanced

Pilihan yang ada di text option antara lain:

Hide Options
Menyembunyikan dimensi, format dan pengeturan text lebih

lanjut.
Movie i Debug II .-'E«Iiglm
Tirk Text Transfarm
M arme: Ihh ™ Target
[l =Mz -/
B 7I[====[E|~|
Static Test v | Hide iiphians " - |
Text
Gambar 61. Hide Options
Dimensions

Menampilkan option control untuk pengontrolan text, seperti;

(a) Enable Margins and Indent [E]
Pilihan ini digunakan untuk mengatur margin dan ident di
objek text. Ketika dipilih maka pengaturan yang dapat

dilakukan sebagai berikut;

@ Indent
Menetapkan jumlah untuk memberi spasi garis yang

pertama Obyek Teks.

@ Width
Menetapkan ukuran garis tepi yang benar untuk Obyek

Teks.

Auto-Size Height @
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Ketika dipilih tinggi bidang text sebagai ukuran text. Jika
didak dapat dilakukan, maka dapat menggunakan

fasilitas;

Height/Lines

Ketika fasilitas ini dipilih, maka dapat menggambarkan
tingginya bidang teks untuk di-set dalam ukuran pixels.
Ketika garis ini dipilih, dapat menggambarkan tingginya

bidang teks untuk pengaturan tebal garis.

Static Text - I Dimenzions = I

=l [hdent: IU

S et 26

[l2 Height > [[5

Texy

Gambar 62. Dimentions

(b) Formatting

Pilihan yang ada pada Formatting option sebagai berikut;

§ Auto kerling |

§

§

Ketika menggunakan fasilitas ini, digunakan pengaturan
kerling Setting.

Render text as HTML <%

Format option untuk Text HTLM, seperti ukuran dan
hyperlinks untuk masukan dan bidang teks dinamis.
HTML teks pengaturan hanya dapat dilihat secara
eksternal dari SWISHMAX.

Wrap Text at Word Breaks =

Garis tepi pada text pada keseluruhan bidang text.

Kerling
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Kerling dapat digunakan untuk mengatur jarak horisontal
antar huruf-huruf pada teks. Nilai negatif membuat jarak
antar huruf semakin mendekat. Sedang sebaliknya untuk
nilai positif akan membuat jarak antar huruf semakin
menjauh. Suatu nilai nol atau default tidak membuat
perubahan.
§ Leading

Leading digunakan untuk mengatur vertikal antar baris-
baris pada teks. Untuk nilai negatif, membuat jarak antar
baris semakin mendekat. Sedang nilai positif, membuat
jarak antar baris semakin menjauh. Suatu nilai nol atau

default tidak membuat perubahan.

Tint Text I Transform I

Mame: Ihh— I Target
|rial =1z -/
B r[E=== -]

Static Text - I Formatting

Fermitg a E:
Leading 2 E:

Gambar 63. Formatting

(c) Advenced

Pilihan yang ada pada Advenced option sebagai berikut;

§ Black Border with White Background
Menunjukkan bidang teks dengan suatu perbatasan
hitam dan suatu backgroud putih.

§ Text is Selectable
Dapat digunakan untuk memilih teks di dalam bidang

teks.
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§ Password Text
Karakter ditampilkan untuk masing-masing karakter teks,
yang bermanfaat untuk kata sandi masuk bidang.

§ Multiline Text
Pengguna harus menggunakan memasukan kunci untuk
newlines ketika memasuki teks di dalam suatu bidang

teks masukan.

§ Use Parent Name as Text

Menggunakan nama parent group/ scane/ Button/ sprite
sebagai teks. Menggunakan teks di button states ketika

teks nampak di tombol dengan nama yang sama.

Tint Text I Tranzform I
M arne: Ihh ™ Target
[rial =1z -
=B 7[====[=] -]
Static Text = | @dvanced 7 -
[am v,
arniahles I

I &= characters Sllawed: I

|Te:-ct

Gambar 64. Advanced

o0 Text Flow

Aliran teks dapat diatur dengan menggunakan kotak drop down

Text Flow, icon diklik maka akan mucul empat buah icon, yakni;

E

mengatur dari kiri kekanan, dari atas ke bawah

Ini digunakan untuk default seting

mengatur dari atas ke bawah, dan dari kanan ke Kkiri

mengatur dari kanan ke kiri, dan dari atas ke bawah

mengatur dari atas ke bawah, dan dari kiri ke kanan
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Selain itu juga bisa melalui, menu Modify > Appereance,

kemudian pilih aliran yang diinginkan.

t | Modify Contral Tools Panels Help
Grouping ’:i|ﬂﬂ|¥?@

Convert [ ——

w
w

Break

order

Transform

Anchar

lmeaEd - IR
~ > lhm Il i

Align

Justification

[B god Chrl+B

I ralic Chrl+1

- LR-TE Flaw
i TE-RL Flow
RL-TE Flow
TE-LR Flowe

Gambar 65. Jendela Text Flow

o Bold
Untuk membuat teks menjadi tebal, ada beberapa cara yang dapat
dilakukan, yakni;
@ Aktifkan icon Bold li pada Text Panel.
@ Masuklah ke menu Modify > Appereance > m Bold

@ Gunakan kombinasi tombol Ctrl+B.

o Italic
Untuk membuat teks miring, cara yang dapat dilakukan sebagai
berikut;
@  Aktifkan icon Italic F pada Text Panel.
@  Masuklah ke menu Modify > Appereance > F Italic

@  Gunakan kombinasi tombol Ctrl+1.

o0 Perataan text
Penataan teks digunakan untuk mengetur perataan pada teks.
Peraturan ini akan lebih jelas terlihat jika dalam satu paragraf.

Macam-macam pilihan perataan teks, yaitu;
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Align Left % untuk mengtur teks rata Kkiri.
Centrer = untuk mengatur teks rata tengah.
Align Right = untuk mengetur teks rata kanan.
Full

Q 8 Q. Q

untuk mengetur teks rata kiri dan rata kanan.

o Objek Group
Komponen-komponen yang ada pada objek Group bukanlah
huruf-huruf, namun merupakan komponen-komponen yang
dipilih sendiri. Sehingga yang ada membuat group dari objek-
objek yang sudah ada sebelumnya.
Untuk membuat objek Group bisa menggunakan Group as
Group dengan cara sebagai berikut;
U Masuklah ke menu Modify > Grouping > Group as
Group, atau

U  Klik kanan pada objek pilih Grouping > Group as Group.

N 1

1 | n 0.
Modfy Cortrol Tools Parels Help Lock

Grouping B Group as Group Chrl+3 Hide &ll escept

Convert Y E&j Group as Button Lock all except

I
I
|
Break + B Group = Sprit f
: P es e w Effect }

Bl Group as Shape i Seipt 4

COrder

Transform lg Ungroup Cirh+l

Grouping

Anchar |

Conwert

b
»
b
»

Algn St | Break. o Group a3 Sprie

Justification  * O R Graup 3 Shape
Appearance ¢ Transfom b Ungioup

Gambar 66. Jendela Modify Grouping

3) Timeline
Timeline merupakan tempat dimana frame-frame yang menyusun
suatu efek. Timeline sangat penting untuk menentukan animasi yang

akan dipakai dan pada waktu tertentu.
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Gambar 67. Jendela Timeline

bl v
Add Effect

Fasilitas ini digunakan untuk memberi efek pada objek. Sehingga

animasi dapat dibuat pada objek tersebut.

Del Object
Digunakan untuk menghapus objek yang berada di Outline maupun

yang berada di Stack.

Options
Option ini digunakan untuk mengatur ukuran yang ada pada

Frame-frame di Timeline. Pilihan yang disediakan, yakni;

U Narrow

Membuat lebar Timeline manjadi lebih sempit.
U Standard width

Membuat lebar Timeline menjadi standar atau normal.
U Wide

Membuat lebar Timeline menjadi lebar.
U Short

Membuat tinggi baris pada Timeline manjadi pendek.
U Standard Height

Membuat tinggi Timeline menjadi standar atau normal.
a Tall

Membuat tinggi baris pada Timeline manjadi panjang.
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U Show Seconds
Memberi tanda hitam pada Timeline yang menunjukkan waktu

atau banyaknya frame.

Shrink K Shink

Digunakan untuk minimize dan maximize tombol.

e S ] * g
. '8 Add Scipt ¥ ' =

¥ Delete s B x

7 il

o Options =

1 1K€ Shirink, I
(a) sebelum (b) Sesudah
Gambar 68. Contoh Shrink

Stack

Pada Stack akan terlihat scane dan objek-objek yang digunakan.
Scane selalu terletak dibagian paling atas kemudian baru objek-
objek. Komponen-komponen pada urutan bidang kerja pada

abstrak disebut dengan layer.

Jqlhr‘

= =t=1 =
=5y
J =N e I

|| BN

Gambar 69. Stack

4) Frame

Frame merupakan suatu bagian dari Timeline. Sebuah frame mewakili
suatu selang waktu yang digunakan pada Timeline. Banyaknya Frame
yang digunakan dalam satuan detik dapat diatur dengan Frame Rate

yang terdapat pada Movie Panel.

73



Setiap Frame memiliki nomor Frame masing-masing yang ditunjukkan
pada Frame Ruler. Nomor dimulai dari 0 sampai tak batas. Semakin
banyak penggunaan Frame maka file yang akan dihasilkan semakin

besar dan animasi yang dihasilkan juga lama.

Frame vyang terpilih akan ditandai dengan warna biru, jika
mengaktifkan Play effect "8 . Pada saat animasi sedang berjalan,
akan nampak kotak merah atau Play Head yang berjalan seiring

dengan animasi.

Jika ingin menyisipkan suatu frame ke Timeline, lakukan salah satu

langkah berikut;

0 Menggunakan tombol shortcut F5, atau

o Klik kanan pada frame, kemudian pilih insert frame.
Jika ingin menghapus suatu frame, lakukan salah satu langkah berikut;

0 Menggunakan tombol shortcut Shift+F5, atau

o Klik kanan pada frame, kemudian pilih delete frame.
5) Efek dan Action

Efek yang ditampilkan pada Timeline Panel berwarna putih serta
menampilkan nama atau jenis dari efek. Efek bisa ditampilkan lebih
dari frame. Action hampir sama dengan efek, juga ditampilkan pada
Timeline Panel dengan simbol action yang dilakukan. Perbedaan antara
efek dengan action adalah bahwa efek digunakan pada baris objek dan

action digunakan pada baris scane.
6) Event dan Action

Event adalah suatu keadaan, dimana jika keadaan itu dilakukan, maka
akan dilakukan suatu action. Untuk pembahasan yang lebih lanjut akan

dibahas di bab berikutnya.
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7) Script

Digunakan untuk menambahkan scrip pada objek yang dipilih. Dapat
dilakukan pengaturan untuk menambah Action, Event, atau Defined

Functions. Scrip ini dapat diedit di Scrip Panel.

Layout : Scene_1  Script |
AddScript v 4 £ Y5 Guidedw

onFrame (1) {
getURL("www.noor3h.cjb.nec”, """, "GET"" D3
gotosceneandpPlay("<current scene=",17;

H

Target: j (e)

&+ Frame |1
" Label
" Skip
And: % Play " Stop

Gambar 70. Ruang kerja ScripT

c. Rangkuman 2

1) Di dalam mempelajari animasi 2D dengan menggunakan program
ShiwHmax perlu terlebih dahulu mengenal bidang kerja yang
disediakan, sehingga lebih memudahkan dalam pembuatan
animasi. Bidang kerja yang ada terdiri atas menu, toolbar,toolbox,
penel-panel, dan status bar.

2) Elemen-elemen pada SWiSHmax merupakan komponen-komponen
yang digunakan untuk membuat suatu animasi. Sehingga terbentuk

suatu animasi yang pergerakannya halus tanpa patah-patah.
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d. Tugas 2

Lakukan pengamatan terhadap tampilan pada program SWiSHmax,

perhatikan dan amati

fungsi-fungsi dari setiap bagian

Bandingkan data yang didapat dengan teori yang ada.

e. Tes Formatif 2

1) Buatlah file baru

dalam SWiSHmax di komputer?

2) Lakukan penyimpan file ke dalam memori pada

komputer.
f. Kunci Jawaban For

1) Membuat file baru

matif 2

di dalam SWiSHmax sebagai berikut;

a) Masuk pada menu bar File > New,

Seperti pada gambar;

£, Movie? - SWiSHmax

Ctrl+0  Em—e

Ve Ctrl+5

Sawe as Template. ..

=
=
=
E G— Mews From Template. ..
=
=

Mew Window Chrl+3hift+n

Samples

Imnpart...

b) Dengan menggunakan kombinasi tombol Ctrl

keyboard,
c) Kilik kiri pada
Seperti pada

standart tool bar,

gambar;
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Klik saja

£ Movie? - SwWiSHmax

T“'SAddScnptv 4w P N I N I I I I N N e
Aol i | | | [ | [
. B'Optiors  ~
1K< Shiink |<| »
-z Tink: =

Insert ~ )(. + 4

Content | Expot | Movie
Debug | Algn | Scene
Tit | Trrstom | Guides

£l Whchenged) =

teolor |DRchanged =

2) Menyimpan file dalam SWiSHmax sebagai berikut;

a) Masuk pada menu bar File > Save as atau save,

Seperti pada gambar;

£ tombol - 5WiSHmax

Edit Wiew Insert Modify Control Tools Parels Help

ChrlN

ChrlHo

Ctrl+5

Mew from Template. ..

Save as Template. .,

Mew Window Chrl+ShifE-+h

Samples
Import...
Export

Test

1 tombol
2 latl
3 soal

4 lingkran

Close Chrl+F4

Ezxit

Baikk Save as atau Save hampir

sama,

bedanya kalau

menggunakan Save as maka penyimpanan file baru, sedang

kalau menggunakan Save file sudah tidak baru lagi atau file

sudah pernah di simpan.
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b) Dengan menggunakan kombinasi tombol Ctrl + S pada
keyboard.

g. Lembar Kerja 2

Tujuan

Peserta diklat mampu mengubah jenis format file yang sudah dibuat
ke format yang lain.

Alat dan Bahan

Seperangkat komputer dengan spesifikasi kebutuhan hardware
minimum sebagai berikut;

Windows 95/98/ME/NT4/2000/Xp
Pentium 11

64 Mb RAM
Monitor 800X600 pixel dengan 256 warna

Langkah Kerja

Lakukan langkah-langkah seperti berikut ini;
1) Masuk pada menu bar File > Export, pilih format yang diinginkan
kemudian Klik kiri mouse. Setelah itu akan tampil jendela

penyimpanan, beri nama file tersebut setelah itu klik save.
Seperti pada gambar sbb.

& tombol - SWiSHmax

J File Edit Wiew Insert Modify Control Tools Panels Help

[ bew ctrl+NE,‘,;i|rJ rx|k‘?@|J“‘ﬁ‘*Ti

J—

» & Spen. cHio i‘s """ IEEE I
' & save Chrl+S l ] 1

=
w Save As...

-‘ |3~ Mews From Template.. .,
= u- Sawe as Template. ..

E = new window Crh+Shift-+N

Samples
Impork...

Test

*| S HTML+SWE. . Chl+FP

1 tombal 5S¢ EXE (projector)...

2 lat1 AV Chrl+m
3 soal )
B Copy HTML to Clipboard Chrl+H
4 lingkran
~  Display Expork Options
Close Chrl+F4

Exit
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xpoit to SWF 7]x

Savejn:l@ ty Documents j ﬁl

) My eBooks
| My Pictures
My webs
|22ved

File name: Ilumbul Save I
Save as type: IShockwave Flash [* sf] j Cancel

2) Dengan menggunakan kombinasi tombol sebagai berikut;
a) Ctrl + E : untuk format SWH,
b) Ctrl + P : untuk format SWF + Html,
c) Ctrl + M : untuk format AVi
d) Ctrl + H : untuk format Clipboard
e) Setelah itu akan tampil jendela penyimpanan seperti diatas,

beri nama file kemudian klik Save.
GAMBAR KERJA

Bidang kerja SWiSHmax, sebagai berikut;

£\ Moviel - SWiSHmax
| Bl Edt Vew Inset Modfy Cortrol Tooks Panels Help \

Export.
500 Guides | Content | Movie |
Debug | Aign | Seene |
Ewot | Tint | Transfom

Export options for. SWF (Flash]
SwF version to expart. SWFS ¥

¥ Offset to suit use as a Movie Clip

o

dpt Layaut: Scene 1 |

IV Remove off-stage cbiects
I~ Mask off-stage obiests
¥ Allow import of text a3 text object

For Help, press F1 s U e |
HAstan] | A & 3 [ »|| E]bbiz - Microsoit wore] B848 111 - Micsait [[2 Moviel - swish... || IBEIZEREIT 20 142
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3. Kegiatan Belajar 3: Membuat Animasi 2 Dimensi (2D)
a. Tujuan Kegiatan Pembelajaran 3

1) Peserta diklat mampu dalam menggunakan berbagai macam efek
animasi dalam SWiShmax.

2) Peserta diklat mampu menggambar grafik berbentuk vektor dalam
SWiSHmax.

3) Peserta diklat mengetahui dan paham dalam penggunaan event

dan action yang ada dalam SWiSHmax.
b. Uraian Materi 3
1) Menggambar dan menulis dengan SWISHmax

Menggunakan fasilitas yang ada pada Toolbox, sangat cocok sekali
untuk menggambar pada bidang kerja SWiSHmax. Tollbox ini terletak

disebelah kiri Layout Panel dari bidang kerja SWiSHmax.
a) Toolbox

Untuk menggambar dengan SWiSHmax, digunakan perangkat

Toolbox. Isi Toolbox sebagai berikut:

T (] m] | =

Gambar 71. Perangkat Toolbox
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Select A
Memilih objek

Digunakan untuk memilih, memindahkan, dan mengubah ukuran dari
suatu objek. Untuk memilih objek, cukup dengan Kklik pada objek.
Objek yang telah dipilih akan terdapat delapan buah pegangan

o

[m]
Hmax -
=]

] o
a =] [m]

disekitarnyZa‘iSWiS

D}‘E u] 1I:
’ = SWiSHmax -
n i C

m}
(a) Pemilihan sebuah objek

(b) Pemilihan banyak objek
Gambar 72. Pemilihan Objek

Untuk pemilihan banyak objek, dapat dilakukan dengan menekan
tombol Shift atau Ctrl sambil memilih objek-objek yang diinginkan.
Sedang untuk menghilangkannya dengan Menekan tombol Shift atau

Ctrl kemudian pilih objek yang akan dihilangkan.
Memindahkan objek

Untuk memindahkan objek, dengan memilih objek yang diinginkan
kemudian menekan dan menahan tombol kiri mouse lalu dipindahkan
sambil tetap menekan tombol kiri mouse. Setelah dipindahkan
lepaskan. Harus diingat untuk memindahkan krusor mouse harus

berada di daerah objek jangan di tepi objek.
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m] m] m]

Gambar 73. Memindahkan objek
Mengubah objek

Untuk mengubah bentuk dan ukuran objek, dengan memilih satu dari
delapan buah pegangan yang ada pada objek. Geserlah pegangan
tersebut yang ada pada objek. Jika ingin bentuknya tidak berubah tapi

hanya mengubah ukurannya, tahanlah tombol Shift ketika menggeser

mouse. | O !/v

Gambar 74. Mengubah bentuk dan ukuran objek
Reshape Eﬁ
Memindahkan objek

Cara ini seperti pada Select, dengan memilih objek kemudian tekan
tombol kiri mouse dan tahan kemudian pindahkan. Setelah itu

lepaskan lagi, maka objek akan pindah ke tempat yang diinginkan.
Mengubah bentuk objek

Untuk mengubah objek, disediakan beberapa pilihan antara lain

sebagai berikut;
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0 Linear
Pada linear, selain terdapat delapan buah pegangan disetiap sudut
terdapat pegangan juga. Untuk sebuah persegi panjang terdapat
empat buah pegangan yang digunakan untuk mengubah bentuk

dalam satu sisi saja.

Gambar 75. Contoh Linear

0 Quadratic
Digunakan untuk menambah sebuah pegangan diantara satu sisi
garis lurus. Sehingga garis tersebut dapat digunakan untuk
membuat gambar sesuai dengan keinginan. Pilih pegangan tersebut
kemudian tekan dan tahan tombol kiri pada mouse lalu gerakkan

sesuai dengan bentuk yang diinginkan.

=) [m]

e

o [m] [=]

Gambar 76. Contoh Quadratic

0 Cubic
Digunakan untuk menambah dua buah pegangan diantara satu sisi
garis lurus. Sehingga garis tersebut dapat digunakan untuk
membuat gambar sesuai dengan keinginan. Pilih pegangan tersebut
kemudian tekan dan tahan tombol kiri pada mouse lalu gerakkan

sesuai dengan bentuk yang diinginkan.
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o

[m) [m] (]

Gambar 77. Contoh Cubic

Insert Vertec

Digunakan untuk menambah sebuah pegangan dimana krusor
tersebut di klik. Sehingga garis tersebut dapat digunakan untuk
membuat gambar sesuai dengan keinginan. Tapi selalu membentuk
gambar dengan bentuk sudut. Pilih pegangan tersebut kemudian
tekan dan tahan tombol kiri pada mouse lalu gerakkan sesuai

dengan bentuk yang diinginkan.

[m]

o [m] a

Gambar 78. Contoh Insert Vertec

Slice

Digunakan untuk memotong objek. Dengan cara Klik kanan tombol
mouse pada sisi tepi objek, kemudian pilin cubic. Setelah akan
nampak garis yang mengikuti krusor, tempatkan krusor di tepi sisi
lain objek kemudian klik kanan dan pilih cubic. Setelah objek akan

terpotong.

(a) sebelumD (b) sesudah
Gambar 79. Contoh Cubic
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Fill Tranform E’-}

Untuk mengubah gradien pada objek gambar tanpa memindah objek.

@ Memindah gambar.

(0]

o

(0]

Pilih Fill Tranform pada Toolbox

Pilih objek yang akan di ubah.

Ditengah gambar akan terdapat tanda, tekan dan tahan dengan
tombol kiri pada mouse.

Pindahkan atau geser ke arah lain.

Gambar 80. Contoh Memindah Gambar dengan Fill Tranform

@ Memiringkan gambar

(0]

0]
0]
(0]

Pastikan pilih Fill Tranform.

Pilih Objek yang akan diubah.

Pilih rotate pada tool option

Putar gambar dengan menekan dan menahan tombol kiri pada

mouse.

Gambar 81. Contoh Memutar dengan Fill Tranform
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@ Mengecilkan gambar
o Pastikan pilih Fill Tranform.
o Pilih Objek yang akan diubah.
o Pada tepi gambar terdapat empat pegangan, dari sudut gambar

dengan menekan dan menahan tombol kiri pada mouse.

" .

Gambar 82. Contoh Mengecilkan dengan Fill Tranform
Motion Part "«

Menggambar alur gerakan pada objek.

o Pilih Motion Part.

o Pilih objek yang diinginkan.

0 Geser objek dengan menekan dan menahan tombol kiri mouse ke
tempat yang diinginkan kemudian lepaskan.

o Ulangi lagi untuk tempat tujuan yang lain.

Gambar 83. Contoh dengan Motion Part

Line ™.
Digunakan untuk menggambar garis.

o Posisikan krusor mouse ke bidang yang diinginkan.
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o0 Tekan dan tahan tombol kiri mouse.
0 Gerakkan mouse sehingga membentuk garis, kemudian lepaskan.

o Ulangi lagi step ketiga untuk membuat garis yang baru.

Gambar 84. Contoh menggambar garis dengan Line

Pencil X

Menggambar garis dengan tangan

o Posisikan krusor mouse ke bidang yang diinginkan.

o0 Tekan dan tahan tombol kiri mouse.

0 Gerakkan mouse sehingga membentuk gambar yang diinginkan,

kemudian lepaskan.

O O O
O o (o
A
T\‘x__ —
O O O

Gambar 85. Contoh menggambar garis sendiri

Bezier

@ Menggambar kurva
0 Posisikan krusor mouse ke bidang untuk memulai.
0 Tekan tombol kiri mouse untuk menempatkan kurva.
0 Gerakkan mouse untuk membentuk kurva.

0 Tekan tombol kiri mouse untuk membentuk lagi.
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0 Untuk mengakhiri pembuatan kurva, ujung ditemukan dengan
pangkal.

0 Kemudian tekan tombol kiri mouse.

m} m] m]

m} m] m]

Gambar 86. Contoh menggambar kurva

Menggambar segmen garis yang dihubungkan

0 Posisikan krusor mouse ke bidang untuk memulai.
Tekan tombol kiri mouse untuk menempatkan kurva.
Kemudian geser mouse lalu tekan tombol kiri mouse.

Ulangi lagi step ketiga untuk membuat bentuk lain.

o O O O

Klik ganda tombol kiri mouse untuk mengakhiri.

.......

Digunakan untuk membuat objek bentuk teks.

o

0]
0]
(0]

o

Pilih Text Tool.

Posisikan krusor mouse untuk memulai.
Tekan tombol kiri mouse.

Teks akan dimasukkan ke dalam movie.

Atur bentuk ukuran, jenis font, dan warna dengan Text Panel.
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Guides I Content I E=part
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Gambar 88. Contoh menulis teks

Ellipse/ circle D
Digunakan untuk menggambar bentuk ellips/ Lingkaran.
0 Tekan tombol kiri mouse untuk memulai membuat ellip/ lingkaran.

o Jangan lepaskan mouse, kemudian geser untuk menggambar ellip/

lingkaran.

o0 Lepaskan mouse, sehingga gambar ellip/ lingkaran terbentuk.

Gambar 89. Contoh menggambar

Ellip dan lingkaran

Rectangle L]

Digunakan untuk menggambar objek bentuk persegi.

o Tekan tombol kiri mouse untuk memulai membuat gambar perseqgi.
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o Jangan lepaskan mouse, kemudian geser untuk menggambar
persegi.

o Lepaskan mouse, sehingga gambar persegi terbentuk.

m} 0 m}
I:|-I:I
m} m} m}

Gambar 90. Contoh menggambar persegi

Auto Shape r_
Digunakan untuk menggambar sejumlah bentuk gambar yang telah

disediakan. Adapun bentuk-bentuk gambar sebagai beriku;

Gambar 91. Menu dari Auto Shape

Memilih Auto Shape

@ Tekan tombol kiri mouse dan jangan lepaskan sampai muncul menu
Auto Shape.

@ Geser mouse ke dalam menu Auto Shape untuk memilih bentuk
yang diinginkan.

@ Lepaskan menekan tombol mouse.

Menggambar Auto Shape
@ Tekan tombol kiri mouse untuk memulai membuat gambar.
@ Geser mouse untuk membuat gambar.

@ Lepaskan menekan tombol kiri mouse.
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Round rectangle
Tekan tahan tombol kiri mouse dari sudut untuk menyesuaikan

ukuran.

Gambar 92. Menggambar Round rectangle

Heart, Arrow, Notched arrow, Double arrow
Tekan tahan tombol kiri mouse dari sudut untuk menyesuaikan

bentuk.

V= ==

Gambar 93. Menggambar Heart Arrow,

Notched arrow, Double arrow

Star

o Tekan tahan tombol kiri mouse dari sudut untuk membuat
gambar bintang.

o Klik kanan pada tengah objek untuk mengurangi banyaknya sisi,

dan klik kiri pada tengah objek untuk memperbanyak sisi.

Gambar 94. Menggambar Bintang
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Polygon

(0]

Tekan tahan tombol kiri mouse dari sudut untuk membuat
gambar poligon atau segi lima.
Klik kanan pada tengah objek untuk mengurangi banyaknya sisi,

dan klik kiri pada tengah objek untuk memperbanyak sisi.

Gambar 95. Menggambar Poligon

Cube

o

o

Tekan tahan tombol kiri mouse dari sudut untuk membuat
penyesuaian kontras gelap terang pada gambar.

Pada objek akan nampak warna hijau, ubah-ubah posisinya
tidak di sudut untuk menentukan kontran objek. Posisi di sudut

untuk merubah bentuk.

Gambar 96. Menggambar kubus

Beveled button

o

Tekan tahan tombol kiri mouse dari sudut untuk membuat
penyesuaian kontras gelap terang pada gambar.

Warna hijau posisinya disudut untuk penyesuaian lebar.

Tekan dan tahan tombol kiri mouse pada warna hijau yang

posisinya di salah satu sisi untuk mengatur gelap terang objek.
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Gambar 97. Menggambar Beveled button

Rounded button

o0 Tekan tahan tombol kiri mouse dari sudut untuk membuat
penyesuaian kontras gelap terang pada gambar.

0 Warna hijau posisinya disudut untuk penyesuaian sudut yang
dibulatkan.

o0 Tekan dan tahan tombol kiri mouse pada warna hijau yang

posisinya di salah satu sisi untuk mengatur gelap terang objek.

Gambar 98. Menggambar Rounded button

Pan qﬂ?’

Digunakan untuk memindah bidang kerja SWiSHmax di Layout Panel.

Caranya sebagai berikut;

@ Tekan dan tahan tombol kiri mouse pada bidang kerja SWiSHmax.
@ Geser bidang kerja tersebut.

@ Lepaskan tombol kiri mouse.

yo

Zoom

Digunakan untuk memperbesar dan memperkecil bidang kerja
SWiSHmax. Untuk memperbesar dilakukan dengan menekan tombol
kiri mouse, sedang untuk memperkecil dilakukan dengan menekan

tombol Shift+ menekan tombol kiri mouse.
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b) Tool Options
Selain Toolbox, ada Tool Options yang digunakan untuk memodifikasi

gambar sesuai dengan keinginan.

Gambar 99. Perangkat Tool Options

Membuat skala objek
o0 Tekan tombol kiri mouse pada objek yang akan diubah skalanya.
o Tekan dan tahan tombol kiri mouse pada objek kemudian geser

sehingga objek lebih besar atau lebih kecil.

(a) sebelum (b) sesudah
Gambar 100. Membuat Scale objek

Resize E?*

0 Tekan tombol kiri mouse pada objek yang akan diubah ukurannya.
o Tekan dan tahan tombol kiri mouse pada objek kemudian geser

untuk membuat posisi baru kemudian lepaskan.

Gambar 101. Menggambar Resize objek
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Rotate/skew £
@ Memutar objek
o Tekan tombol kiri mouse pada objek yang akan diubah
rotasinya.
o0 Tekan dan tahan tombol kiri mouse pada objek kemudian geser

untuk membuat sudut baru kemudian lepaskan.

Gambar 102. Rotare/ skew objek

@ Memutar objek di KeyFrame
o Pilih objek.
o Klik di di Timeline Ruler untuk memasukkan Preview Frame
mode.
o Klik pada pegangan di tengah objek, kemudian geser.
o0 Sedang untuk pegangan yang ada ditepi digunakan untuk

memutar objek.

Gambar 103. Rotare/ skew objek di Key Frame

Perspective ‘ﬁ

Digunakan untuk memodifikasi perspektif objek.

o Tekan tombol kiri mouse untuk memegang suatu perspektif.

o Tekan dan tahan tombol kiri mouse pada salah satu sisi pada objek

kemudian geser untuk membuat posisi baru kemudian lepaskan.
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Gambar 104. Memodifikasi perspektif objek

Speed

Kecepatan digambarkan sebagai tingkatan pergerakan yang digunakan
oleh Motion Part. Meningkatkan pixel per detik akan mengurangi
banyaknya frame digunakan, ketika menurunkan nilai akan

meningkatkan nomor dari frame yang digunakan.

c) Tool View

Digunakan untuk mengubah tampilan pada bidang kerja SwiSHmax.

15855 -

@ =
@ S

1T

4 I3
Gambar 105. Perangkat Tool View

Zoom Factor g

Digunakan untuk mengatur tampilan dalam %. Faktor tampilan yang
dapat dipilih adalah 25%, 33%, 50%, 66%, 75%, 100%, 150%o,
200%, 300%, 400%, 500% dari ukuran sebenarnya.

Fit Scane in Widow [g]

Digunakan untuk mengatur tampilan pada bidang kerja agar tepat

sesuai dengan besarnya scane yang aktif saat itu.

96



Zoom 100%
Digunakan untuk menampilkan bidang kerja dengan ukuran yang

sebenarnya.

Zoom in &k

Digunakan untuk memperbesar tampilan pada bidang kerja sebesar

1,5 kali dari ukuran semula.

Zoom Out &=
Digunakan untuk memperkecil tampilan pada bidang kerja sehingga

menjadi 2/3 kali ukuran semula.

Show/hiden grids i+

Digunakan untuk menampilkan atau menghilangkan bentuk kotak-
kotak pada bidang kerja. Pada default seting, dibuat tidak ada grid
atau tampilan kotak-kotak yang memenuhi bidang kerja sehingga

nampak membagi bidang kerja menjadi kotak-kotak.

Snap to Grid i
Ini terletak disekitar garis kotak-kotak (grad line). Digunakan untuk

membantu dalam konsistensi ukuran, posisi dan tempat suatu objek.
d) Membuat efek dengan SwiSHmax
o Place Effects (Efek tempat)

Merupakan effek sederhana yang digunakan untuk menambahkan,
memindahkan, dan pindah suatu objek di dalam movie. Pilihan yang
disediakan sebagai berikut;

Place

Efek tempat menampilkan objek. Efek ini panjangnya satu frame dan
ditandai frame dalam Timeline. Digunakan efek tempat untuk
memindahkan objek kemudian menampilkannya.

Dapat dilakukan dengan salah satu cara berukut;
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o Pilih objek, kemudian klik kanan effect > Place, atau
o KIlik kiri pada Timeline Ruler, kemudian klik kanan lalu pilih Place,
atau

o Dari Timeline pilih Add Effect > Place.

Remove
Digunakan untuk memindahkan efek yang telah ditampilkan dalam

movie. Efek ini panjangnya satu frame yang terdapat di Timeline ruler.

Move

Efek move digunakan untuk mengubah kondisi suatu objek, yaitu
memindahkan letak atau posisi, mengubah ukuran, sudut, transparansi
dan warna dari suatu objek. Pada efek move ini, dapat digunakan lebih

dari satu frame.

Basic Effects (efek dasar)

Efek dasar yang disediakan sebagai berikut;

Fade In
Menampilkan objek yang perlahan-lahan muncul. Fade in seting hanya

memiliki dua buah tab, yaitu Motion dan Easing. Berikut contoh, terdiri

. : .

Gambar 106. Efek Fade in

dari tiga fame.

Fade Out
Merupakan kebalikan dari Fade in, yakni digunakan untuk membuat
objek perlahan-lahan menghilang. Fade Out seting hanya memiliki dua

buah tab, yaitu Motion dan Easing.
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Gambar 107. Efek Fade out

Zoom in
Digunakan untuk memperbesar objek, objek mulai dari kecil dan

berlahan-lahan membesar.

Gambar 108. Efek Zoom in

Zoom out
Digunakan untuk memperkecil objek. Ini merupakan kebalikan dari

Zoom in. objek mulai dari besar dan berlahan-lahan mengecil.

*

Gambar 109. Efek Zoom out

Slide in
Digunakan untuk membuat objek bergerak dari luar menuju bidang
kerja di tepat yang telah ditentukan. Pilihan yang sudah disediakan
sebagai beriku;

In from left

Objek akan muncul dari arah kiri luar bidang kerja.

In from right

Objek akan muncul dari arah kanan luar bidang kerja.
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In from top

Objek akan muncul dari arah atas luar bidang kerja.

In from bottom

Objek akan muncul dari arah bawah luar bidang kerja.

In from top left

Objek akan muncul dari arah sudut kiri atas luar bidang kerja.
In from top right

Objek akan muncul dari arah sudut kanan atas luar bidang kerja.
In from bottom left

Objek akan muncul dari arah sudut kiri bawah luar bidang kerja.
In from bottom right

Objek akan muncul dari arah sudut kanan bawah luar bidang kerja.
Out from left

Objek akan keluar ke arah kiri luar bidang kerja.

Out from right

Objek akan keluar ke arah kanan luar bidang kerja.

out from top

Objek akan keluar ke arah atas luar bidang kerja.

Out from bottom

Objek akan keluar ke arah bawah luar bidang kerja.

Out from top left

Objek akan keluar ke arah sudut kiri atas luar bidang kerja.

Out from top right

Objek akan keluar ke arah sudut kanan atas luar bidang kerja.
Out from bottom left

Objek akan keluar ke arah sudut kiri bawah luar bidang kerja.
out from bottom right

Objek akan keluar ke arah sudut kanan bawah luar bidang kerja.
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Blur
Efek ini digunakan untuk menampilkan objek yang pertama-tama

kabur kemudian perlahan-lahan menjadi jelas, atau sebaliknya. Blur

seting memiliki tiga buah tab, yaitu tab blur, motion, dan easing.

Contoh perubahan sebagai berikut;

Gambar 110. Efek Blur

Repeat Frame
Digunakan untuk mengulangi penggunaan efek-efek sebelumnya.
Repeat Frame tidak memiliki tab, bisa juga dikatakan hanya memiliki

satu sehingga tidak ditampilkan.

Repeat Frames Settings

| epeal AMeE| D’ - n @
* Duration: |3 frames | Presview: "ﬁ. B hoe options > |

T

Start frame

Mumber of frames I'I

Repeat

T

Gambar 111. Repeat Frame Setting
o Complex Effects (efek komplek)

Merupakan efek dari gabungan beberapa efek menjadi sebuah efek.

Macam-macam efek yang komplek sebagai berikut;
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Appear into position

Efek disini merupakan kumpulan dari bermacam-macam efek, namun

efek disini efek-efek dalam jenis apprear inti position atau tampil di

bidang kerja.

3D Spinin and grow

3D Spinin and shrink

30 Spinin and stand up
Alternate grow in

Alternate grow in curved
Alternate in from four directions
Alternate jump out fade and slide
Alternate rall and fided in
Alternate roll in

Alternate scramble and spinin
Alternate shink in

Alternate unstack

Arive Quietly

Arrow - Arrowbic background
Elaster - Bang

Eiullet - Flp By In

Bullet - Ripple In

Corme around from back
Come in - Appearance

Corme in - Blur in

Come in - Hello Hello

Come in - bystem In

Curl - Curl in

Cirop from high places

Drop in and bounce

Fade - Burn In

Fade - Std fade in

Fade - wWipe In

Flatten - Flat in

Flatten - Turn On

Flip and shrink. in

Fly it zoom and zettle

Grow in and widen

Implode and =lowly align
Implode and whip in from zide

Implode from high places
Implode up slawly
keming - ke In

fove together from random directions

Out of the blue

Perfect Landing 1

Perfect Landing 2

R andom jump in

Rall In - Swisz Roll

Scale in

Secale in and back

Scale Letters

Shoot in from the hip
Shrink in and stretch
Shirink ztretch and grow in
Spin back and in

Spin in and unzpin

Spin i from outzide

Spin in randon from side
Squeeze and cazcade in
Squeeze and rotate in
Squeeze growe and shrink in
Squeeze in with rotate
Squeeze in with =pin
Squeeze out and scale in
Strearm and turn in from side
Stream in from side

Swirl in

Tall ahd thin and back,
Twizter - Twist Again
Tepewriter

Tupewriter - Fast
Typewriter - Mo cursor
Typewriter - Slow
Unzquazh in

Unzqueeze in fram lines
Unzqueeze small jump
“Yartes drop down and apart
“Yartex in and stand up
“arter =pin back

“artes up

“ortex up and slide farward
Weave into center
whirlpool in

wild - Alternate

Wwild - Alternate 3

Wwild - Fade In

“wdild - Fall Dowen

Wwild - Flow in

dild -
dild -
dild -
“wfild -
il -
dild -
dild -
dild -
dild -
“wfild -
il -
dild -
dild -
il
il

Low Scale
Rewvert
Rotate
Sideflaw
Slide Up
Slip In
Spring
Squeeze
To Infinity
Turh

Turn In
Typewrite
Uncompreszs
- arp In
-WwWieb

wild - Zoom in
‘wild - Zzzip

Wind - Breeze in
wind - Storm in
Wwind - W apornze in

Gambar 112. Jenis-jenis animasi Appear Into Pasition

Disappear from position

Efek disini merupakan kumpulan dari bermacam-macam efek, namun

efek disini

meninggalkan bidang kerja.

efek-efek dalam

jenis disappear
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Gambar 113. Jenis-jenis animasi Disappear From Pasition

Looping Continuously
Efek disini merupakan kumpulan dari bermacam-macam efek. Tapi

efek ini dalam jenis efek yang looping atau berulang.
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Gambar 114. Jenis-jenis animasi Looping Continuousy

One off
Efek disini merupakan kumpulan dari bermacam-macam efek. Tapi

merupakan gabungan dari jenis efek yang menghilang atau

meninggalkan bidang kerja.

Gambar 115. Jenis-jenis animasi One Off
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Return to star
Efek disini akan mengulang seperti di looping, namun kalau efek ini

akan mengulang selalu kembali dari star lagi.

30 Agitator Slowe swell

30 Hinge backward Spin - Pancake

30 Scale and twist Spinning coins

30 Twigt and burn Squizh rotate and grow in
Accaordian Stretch down and back
Alternate Gunzslinger Surfin - Hectic

Bullet - Fly By Tube - Bottleneck

Bullet - Heart Beat Tube - Rollin

Bullet - Ripple Twizt up and fade
Can-Can kicks WA ane

Caterpillar wiggle whanve - Dizzy

Chaos wWwrave - Jump For Jop
Coming at you wawve whanve - Lighthousze
Double arch and dive whawve - On Diet

Dragged away by centre wiave - Red Sea

E mecutive toyp wave - Std wWave
Fregquency - 1000 hertz wWwave fade

Go around to back W ave rotate

Jump up out and tweist wave scale

Kinetic - Skid whave skew

kd exican wianve 2 wrave stretch tall

Pull down and bounce back W ave stretch tall and skinng
Pull forward at ends wave stretch wide
Rotate - Turn wWwrave stretch wide and short
Scale wawe Shot wrhirlpool - wWhip

Scurry around wehirlpoal - hirl

Shuffle wrhiggle - The Wawve

Gambar 116. Jenis-jenis animasi Retyrn To Star

o Core Effects (efek inti)
Menciptakan efek baru yang didasarkan dari efek dasar. Efek inti yang

dapat diciptakan dari efek dasar sebagai berikut;

Transform

Digunakan untuk menampilkan objek seolah-oleh berasal dari depan
layar. Efek ini lebih bagus digunakan pada Complex Object
dibandingkan digunakan pada Simple Object. Karena pada Complex
Object masing-masing objek akan menjalankan animasi sendiri-sendiri,
sedang pada Simple Object, karena hanya terdiri dari satu objek maka

animasi hanya berjalan pada satu objek itu.
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Gambar 117. Efek Transform

Squeeze
Efek ini hanya untuk Complex Object, sedang jika digunakan di dalam
Simple Object maka hasilnya tidak akan terlihat. Pergeraka efek ini

membuat Complex Object dianimasikan kiri-kanan.

Text Text Text

Gambar 118. Efek Squeeze

Alternate

Digunakan untuk animasi zig-zag.

T 'x Text

Gambar 119. Efek Alternate

Snake
Digunakan untuk membuat animasi seperti ular yang sedang bergerak.

Efek ini paling banyak memiliki variasi animasi.
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Gambar 120. Efek Snake

Explode
Hanya digunakan untuk objek teks maupun objek gambar. Dapat

dibuat untuk memutar, berubah ukuran, menghilang dan meledak.

T € t
Text . xt X

Gambar 121. Efek Explode

3D Spin
Efek ini membuat komponen-komponen pada suatu Complex Object

menjadi berputar. 3D Spin seting memiliki lima buah tab, yakni tab 3D

Spin, Camera, Cascade, Motion, dan Easing.

b

Gambar 122. Efek 3D Spin

3D Wave

Digunakan untuk membuat efek gelombang secara 3D.
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‘Text W AR U

Gambar 123. Efek 3D Wave

Vortex

Efek digunakan untuk memutar komponen-komponen pada Complex

Object dan menghisapnya ke arah tertentu, yaitu suatu titik gravitasi.

Text >
. dee t

Gambar 124. Efek Vortex

£

.
23|
“

Wave

Efek yang digunakan untuk membaut gelombang yang umumnya
digunkan pada teks untuk membuat suatu banner untuk membuat
iklan pada situs.

Text '
8 Text

>

Gambar 125. Efek Wave

Typewriter
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Efek yang digunakan untuk mengetik, dengan adanya suatu krusor

seperti bentuk garis bawah (_) yang berkelap-kelip.

- Te Text__

Gambar 126. Efek Typerwriter

e) Event dan Action

Ada tiga tipe Event, yakni;

@ Frame
Frame Event terjadi saat movie berjalan dari frame ke frame secara

spesifik. Ada beberapa pilihan yang disediakan, yakni;

o OnFrame

Event di-triger tepat sebelum spesifik frame ditampilkan.
0 Onload

Event di-Triger ketika Sprite atau scane pertama ditampilkan.
0 OnEnterFrame

Event di-triger saat frame dimasukkan.

Layout : awal  Script |

I.ﬁ.dd Scipt* 4 & ¥& Guided=
k onFrame (...

Define function|...) Button » onLoad [

Self »
T:Ht , onEnterFrame [)

Frame

Mowie Contral

LConditional
touze Dragging
Sprites
Statementz
Sound
Browser/Metwark
Debugaging

* ¥ ¥ Y ¥YF F¥Y F¥YF ¥ ¥

Gambar 127. Event Frame

109



@ Button
Event pada button atau tombol akan terjadi saat terjadi interaksi
antara mouse dengan objek. Menambah event tombol di objek untuk
membuat agar seolah-olah seperti tombol dan mau mengikuti respon
dari pergerakan mouse.
Beberapa pilihan yang disediakan sebagai berikut;
on (press)
Tekan tombol kiri pada mouse selagi berada diatas tombol.
on (release)
Lepaskan tombol kiri pada mouse setelah selesai.
on (rollOver)
Gerakkan krusor mouse ke tombol tanpa menekan tombol mouse.
on (rollOut)
Gerakkan krusor mouse dari tombol ke luar tombol tanpa menekan
tombol mouse.
on (dragOver)
Gerakkan krusor mouse dari luar tombol dengan menekan tombol
kiri pada mouse.
on (dragOut)
Gerakkan krusor mouse dari tombol ke luar dengan menekan
tombol kiri pada mouse.
on (releaseOut)
Lepaskan tombol mouse yang kiri setelah menggerakkan kursor di
luar tombol itu.
on (keyPress)
Pilih key yang disediakan untuk masuk dalam Key Field atau pilih

dari Command Key dari menu.
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Laypout ; awal  Script I

Iﬂ.dd Script = 4 O S Guided -

» Frams » |

Drefine function(...]

Self » on [release)]

Erame
- Text »

Mowvie Control
LConditional
Fouze Dragging
Sprites
Statements
Sound
Erowszer/Metwark
Debugging

on [ralldver]
on [rollCiut)

on [drag0«er]
on [dragOut]
on [releaselutside]

on [kepPreszs[..]]

¥ ¥ ¥ YT

I Press I Dirag over
I Beleaze I Dragout

¥ Eall over I Release outzide
™ Eall out Eey: I - I

Gambar 128. Button

@ Self
Event pada button atau tombol akan terjadi saat terjadi interaksi
antara mouse dengan objek saat ditekan. Disini lebih dari action yang
dapat ditampilkan.

Beberapa pilihan yang disediakan sebagai berikut;

onSelfEvent (press)

Tekan tombol kiri pada mouse ketika berada di sprite.

onSelfEvent (release)

Lepaskan tombol kiri pada mouse ketika berada di sprite.
onSelfEvent (rollOver)

Gerakkan krusor mouse dari luar sprite ke sprite tanpa menekan
tombol mouse.

onSelfEvent (rollOut)

Gerakkan krusor mouse dari dalam sprite keluar sprite tanpa
menekan tombol mouse.

onSelfEvent (dragOver)
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Gerakkan krusor mouse dari luar sprite ke sprite dengan menekan
tombol mouse.

onSelfEvent (dragOut)

Gerakkan krusor mouse dari dalam sprite keluar sprite dengan
menekan tombol mouse.

onSelfEvent (releaseOut)

Lepaskan tombol mouse yang kiri setelah menggerakkan kursor di
luar sprite itu.

onSelfEvent (keyPress)

Kunci yang diperlukan dapat dimasukkan ke dalam Key Field Kunci

atau memilih dari kunci yang umum drop-down Menu.

Layout : awal  Seript I

Sound
Browser/Metwork,
Diebugging

of [FolLVErKeyr ;
[~ Press I~ Drag over

[~ Belease [ Dwagout

W Bollower [ Release outsids
I~ Roll out Ky I"<D0wn>" j

onSelfEvent [release0utside]

I.t’-‘«dd Scipt v 4 £ ¥§ Guided~
3 Frams |
Define function]...] Button »
F— N onSelfEvent [press)
= 3
Wovie Contral N Text onSelfEvent [release)
LConditional 3 onSelfEvent [rolldver]
Mousze Dragging onSelfEvent [rolldut]
Sprit 3
gtp;lt:nswents > onSelfEvent [draglwver]
- > onSelfEwent [dragOut]
> [i
> (

onSelfEvent (keyPress].]]

Gambar 129. onSelfEvent (keyPress)

Actian akan bekerja setelah mendapat Event. Action dapat mengubah

saat movie dimainkan, seperti star atau stop sound, Pergantian

kehalaman movie lain, atau berkomunikasi dengan pengguna. Action

akan ditampilkan di Scrip Command untuk menangani fungsi-fungsi

tertentu. Ini dapat ditampilkan dengan Scrip Panel.

Action-action yang disediakan sebagai berikut;

Frame Actions
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@ Set Label
Digunakan untuk membuat suatu label pada suatu frame dari
suatu scane. Label digunakan untuk mewakili nomor suatu
frame menjadi nama sehingga mudah diingat. Action ini dapat

digunakan dengan rujukan Goto Frame atau If Frame Loaded.

= ey D | e e S L
" maddsenpt v|| [ » P[0 | 15
DelScipt 1™ ﬁl
m S e Mowe (12
Dptinns || = Shgoe Mawe [13]

= stk |4

N Label————
® || Lapout: Scene 1 Seript I M
Add Script~ 4 £ Y6 QW’

onFrame (1) { A [T Usze az aweb pa
setLabel " awal™];

Gambar 130. Set Label
@ Preload Content

Digunakan ketika menginginkan bagian-bagian dari isi movie di
download dahulu sebelum digunakan. Kebanyakan objek
memiliki Preload Option yang diset ‘At Preload Frame’ yang akan
di download pada step ini. Preload Option terdapat pada Export

Panel objek.

Dalam satu movie bisa terdapat lebih dari satu Preload Content
Action. Obyek untuk preloaded akan Di download di frame yang
terdekat dengan Preload Content Action sebelum pertama kali
digunakan. Sebagai contoh, jika Obyek untuk yang pertama Di
download digunakan pada frame 18 dan dua download pada

frame 10 dan frame 20, Obyek akan terisi pada frame 10.

Preload Content action tidak diperlukan untuk isi. Sebagai

contoh, jika suatu bunyi belum di download dan ketika
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memainkan suara (play sound) maka suara akan secara

otomatis di download.

Movie control Actions

@ Play
Digunakan untuk memainkan movie atau sprite. Jika movie
dihentikan, kemudian di mainkan lagi maka akan mengulang
dari frame awal. Jika movie atau sprite sudah dimainkan,

sehingga di Play Action tidak ada efek.

_1.play():
Target: I_'I j (e)

Gambar 131. Play Target

Target dari movie atau sprite yang akan dimainkan.

@ Stop
Digunakan untuk menghentikan movie atau sprite. Saat movie
atau sprite dimainkan, akan dihentikan oleh Stop Action. Jika

movie atau sprite telah dihentikan, maka tidak ada efek lagi.

zhopl];

Target: I j EI

Gambar 132. Stop Target

Target dari movie atau sprite yang akan dihentikan.

@ Goto And Play
Digunakan untuk pindah ke frame yang lain. Ini bisa dalam satu

scane atau lain scane.

nextS cenadndPlay();

Targel:  |<next scene j (e}

* Frame |1
" Label
" Skip
And: % Play " Stop




Gambar 133. Stop Target

Keterangan dari Stop target:

(0]

Target

Target dari movie atau sprite yang akan dijalankan. Ini
memungkinkan untuk memulai memainkan movie atau sprite
dari frame 10. Scane dapat juga dijadikan target, dalam hal
ini Obyek Target diasumsikan sebagai Obyek yang sekarang.
Pengaturan spesifik frame dapat dilakukan dengan cara;

4+ Dengan nomor frame dalam scane.

+ Dengan frame label.

+ Dengan melewati beberapa frame.

Frame

Digunakan untuk memulai movie atau sprite dijalankan.
Dengan memberi nomor frame, sehingga dari nomor
tersebut movie atau sprite mulai dimainkan.

Label

Pilih label, kemudian pilih pada nomor frame yang
diinginkan. Frame dapat dipilih dimanapun di movie atau
sprite.

Skip

Digunakan untuk melewati secara spesifik positif atau negatif
frame. Sebagai contoh, jika mulai 1 kemudian movie akan ke
frame selanjutnya. Ketika dimulai -1, movie akan ke frame

sebelumnya.

Play
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Ketika dipilih play, movie atau sprite akan melanjutkan
memainkan dari spesifik frame yang tertera.

o Stop
Ketika dipilih stop, movie atau sprite akan menampilkan

frame dan kemudian berhenti.

@ Load Movie
Digunakan untuk memanggil file SWF yang lain untuk ke Flash

Player yang sedang aktif.

loadhd i)

URL: " " (e)
Load into: - Sprite hd I
S prite: I ;I (e}

‘arisbles: Don't send variables |
™ Load wariables only

Gambar 134. Load Movie

o0 URL
Harus dipilih file SWf yang akan dimasukkan. Jika tidak, akan
didasarkan pada URL untuk yang sekarang ini terbuka.
Ketika menjalankan suatu browser, dapat mengesampingkan
dasar URL yang menggunakan ] ' Dasar' Pilihan pada HTML

Panel Ekspor.
0 Load Info

+ Sprite
Digunakan untuk mengisikan file SWF ke dalam sprite
atau scane. Ini akan menggantikan isi dari sebelumnya di
sprite, akan tetapi posisi dan ukuran sprite dan beberapa

efek juga akan diganti.

+ Level
Digunakan untuk mengatur level dari file SWF yang akan

diisikan. Movie akan memasukan ke dalam klevel yang
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lebih tinggi yang akan tampil didepan level yang lebih

rendah.

o Variables
Dengan menerapkan metode HTTP untuk mengirim variabel

ke movie yang akan dimasukkan.

+ Don't send variables, berarti tidak ada variabel yang
dikirim.

+ Send using Get, Berarti metode GET untuk
menambahkan variabel sampai URL, dan digunakan
untuk angka-angka variabel kecil.

#+ Send using Post, berarti metode POST untuk mengirim
variabel didalam suatu HTTP untuk variabel string yang

panjang.

0 Load Variables only
Untuk membaca variabel dari spesifik URL, baik berupa teks
atau Scrip. Isi dari Sprite atau spesifik level tidak digantikan,

hanya nilai dari variabel saja.

@ Unload Movie
Digunakan untuk menghapus file SWF yang sebelumnya diisikan

pada suatu spesifik level.

unloadhd oviel];

Unload from
Source:  Sprite - |
Sprite: I j (e)

Gambar 135. Unload Movie
Keterangan dari Unload Movie :

@ Source
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Variabel ini untuk menentukan apakan movie harus dihapus dari

level atau sprite.

+ Sprite
Digunakan untuk menetapkan sprite yang akan dihapus.

Beberapa file SWF movie didalam sprite yang sudah kosong.

+ Level
Untuk menetapkan spesifik level yang kan dihapus, sehingga

file SWF dalam movie akan kosong.
Conditional Actions

@ If Frame Loaded
Digunakan untuk melaksanakan tindakan hanya frame
dimasukkan. Ini dapat bermanfaat ketika menciptakan suatu

preloader.

if [zeeneFramelnaded(''< current scenes" 1] 1

T arget: j (e}
* Frame
" Label
" Skip

Gambar 136. If Frame Loaded
Keterangan dari If Frame Loaded :

Target
Target dari movie, sprite atau objek yang akan direspon.

Target nama harus menggunakan target property.

Frame
Pilih frame, kemudian masukkan nomor frame di dalam
Action Panel. Dapat memilih scara langsung dengan nama

atau pilihan yang telah disediakan.

118



Label
Memilih label pada frame yang diinginkan. Frame bisa

terdapat dimana-mana didlam movie atau sprite.

Skip
Menetapkan nomor positif dan negatif pada frame untuk

melewati dan menguji saat dimasukkan.

@ If near
Digunakan untuk melaksanakan tindakan jika sprite didekat
sprite yang lain. Dapat dilakukan pengaturan seberapa dekat

jarak antar sprite dalam arah X dan Y.

@ If Droupped On
Digunakan untuk melaksanakan tindakan, jika sprite di drop

ooleh sprite lain saat di drag.

if [_droptarget==._target] {

Tanget; I j (&)

Gambar 137. If droupped on

Target, dari movie, sprite atau objek yang akan direspon.

Target nama harus menggunakan flash notasi atau target

property.

@ If Chance
Digunakan untuk melaksanakan Tindakan secara acak. Dapat
menetapkan kesempatan Tindakan diambil sebagai

kemungkinan persentase.

if [chance(B0)] {

Randaom chance: |5I:I S
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Gambar 138. If Chance
Keterangan dari If Chance :

Random Chance

Digunakan untuk memilih kesempatan bahwa tindakan yang
akan dilaksanakan sebagai kemungkinan prosentase. Sebagai
contoh, sprite mempunyai suatu 25% kesempatan melompat

untuk frame 10.

If
Digunakan untuk menandai saat star dari suatu alternatif untuk
melaksanakan tidakan. Kondisi ini akan mengendalikan

tindakan.

While
Digunakan untuk menandai star saat perulangan tindakan untuk

dilaksanakan saat kondisi jika kondisi mengendalikan tindakan.

Do While
Digunakan untuk melaksanakan suatu set tindakan dan
kemudian mengevaluasi kondisi di dalam perulangan saat jika

kondisi mengendalikan tindakan.

Else
Digunakan untuk menandai star dari suatu alternatif tindakan
untuk melaksanakan jika kondisi jika kondisi mengendalikan

tindakan.

Else If
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Digunakan untuk menambahkan suatu tindakan jika tindakan
digunakan untuk mengevaluasi, jika kondisi mengendalikan

tindakan.

Mouse dragging Actions

@ Star Drag
Digunakan ketika ingin memulai mengedrag suatu sprite dengan
mouse. Untuk menghentikannya, gunakan Stop Drag Action.

Tindakan ini pada umumnya ditempatkan suatu Press Event.

@ Stop Drag
Digunakan setelah melakukan drag terhadap sprite. Tindakan

Ini pada umumnya ditempatkan suatu Release Event.
Sprite Actions

@ Tell Terget
Digunakan untuk memanggil sprite tertentu. Sprite dalam
sebuah tombol tidak dapat sebagai target, walaupun memiliki
nama yng sama. Target dapat tersarang di dalam target yang

lain. Dalam hal ini, dibutuhkan terget yang lebih spesifik.

@ Duplicate Sprite

Digunakan untuk menyalin sprite di dalam suatu movie.

duplicateSprite"".1];

ngd:l :j jfl

L]
M ame:

Depth: |1

IIE

Gambar 139. Duplicate Sprite

o Target
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Merupakan target dari movie atau sprite yang akan di

duplikat atau di salin.

o Name

Merupakan nama dari sprite baru yang dibuat.

o Depth
Untuk depth yang seharusnya >= 0, Menyalin sprite dari
pada kedalaman lebih tinggi nampak di depan sprite dari
salinan pada kedalaman lebih rendah. Dapat menggantikan
suatu sprite dari salinan dengan penetapan kedalaman yang
sama sebagai sprite lain. Semua sprite dari salinan nampak

di depan semua Object statis.

@ Remove Sprite
Digunakan ketika ingin menghapus suatu sprite yang dibuat

dengan menggunakan duplikat sprite.

RemoveSprite();

T arget: I j E

Gambar 140. Remove Sprite
Target, dari movie atau sprite yang akan dihapus.
Statements

@ Evaluate
Digunakan untuk mengevaluasi suatu ungkapan. Ini dapat juga
digunakan untuk masuk bentuk garis tunggal tanpa harus
mengunakan pull-down prosedur. Sebagai contoh dapat
mengetik " this. X+= 5" tanpa penggunaan menugaskan

tindakan dan multi parameter.

@ Assign
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Digunakan untuk mengubah suatu propeties dalam objek, sprite

atau movie.

1
_______________________

Target: I

Le Lo

Froperty; » |

Operator: = [zet valug] - I

Gambar 141. Assign

o0 Target

Merupakan target dari movie atau sprite.

0 Property

Untuk memilih variabel atau property yang akan di set.

0 Operator
Untuk propeties atau variabel, dapat diset suatu nilai baru
(=), menambahkan (+=) atau mengurangi (-=) suatu nilai,
atau mengalikan (*=) atau membagi (/=) dengan suatu nilai
tetap atau oleh bersesuaian nilai dari sprite lain. Dapat juga
untuk membatasi nilai property pada suatu nilai minimum

atau maksimum.

@ Function

Digunakan untuk memanggil fungsi lain yang akan ditampilkan.
0.
Target: j EI
[

Function:

Argument
1 Z
3 4

Gambar 142. Function

0 Target
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Untuk memilih movie atau sprite yang akan dipanggil.

o Function

Fungsi yang akan dipanggil.

0 Argument

Argumentasi untuk digunakan oleh fungsi.

@ Call
Mengikuti apa yang dipanggil dalam label frame suatu nominani
klip. Dapat menggunakan library pada Action Scrip di sprite dan

memanggil dari tempat lain.

Target: I j E
Label "I j"ﬂ

Gambar 143. Call

o Target
Merupakan target dari movie atau sprite yang akan

dipanggil.

0 Label
Digunakan untuk memilih label dalam frame yang akan

dipanggil. Frame terdapat didalam movie atau sprite.

J Return

Digunakan untuk mengembalikan suatu nilai dari suatu fungsi.
]

retLm

Gambar 144. Return
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Return, merupakan string atau ungkapan dari nilai yang akan
dikembalikan. Sebagai contoh, Jika fungsi dimaksudkan untuk

dikembalikan di area suatu lingkaran.

Sound Actions

@ Play Sounds
Dalam kaitan dalam pembatasan Flash Player, sounds akan
dimainkan saat merespon Frame Event, atau the Mouse Events
Press, Release, Roll Over or Roll Out. Sounds tidak dapat
dimainkan untuk merespon the Mouse Events Drag Over, Drag
Out or Release Outside.

Action yang digunakan sebagai berikut;

playSound"Red Hat Chili Peppers - Califarnication. mp3");

Imnpart... PPl Red Hot Chili Peppers - Californication.mp3
Reload
Delete

Properties. ..
Sound Effect...

Gambar 145. Play sounds

o Import
Digunakan untuk mengimport suatu sound (bunyi) ke dalam
movie. Dapat mengimport Windows .Wav memfile atau .mp3

file sounds.

o0 Reload
Digunakan untuk menambah kan file sounds yang
sebelumnya sudah ada. Ini bermanfaat jika sounds file di

disk drive diubah sejak terakhir dimasukkan.

o0 Delete
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Digunakan untuk menghapus sounds di dalam movie, ini
tidak akan menghapus sounds di disk drive. Hanya

memindahkan dari dalam . swi file tidak bisa dimainkan.

0 Propeties
Menyediakan format “Content” untuk memodifikasi propertis
dari file sounds yang dimasukkan dikompres, channel dan

sample rate.

0 Sounds Effect
Digunakan untuk memodifikasi file sounds yang akan

dimainkan.

@ Stop Sounds
Digunakan untuk menghentikan sound yang telah dipilih. Untuk
pilihan dan batasan sama dengan Play sounds Action. Akan

tetapi, sebagai ganti dari sounds yang dimainkan dihentikan.

@ Stop All Sounds
Digunakan untuk menghentikan semua sound yang ada di

dalam movie atau sprite.

Browser/network Actions

@ Get URL

Digunakan untuk mengisi suatu URL ke dalam frame dalam

browser.
URL: "Iwww.nuurSh.cib.net " (&
Windu:uw:"l j“ (=
‘ariables: € Don't send [T arget frame for the UIRL|

" Send using POST




Gambar 146. Get URL

o URL
Harus dipilih file SWf yang akan dimasukkan. Jika tidak, akan
didasarkan pada URL untuk yang sekarang ini terbuka.
Ketika menjalankan suatu browser, dapat mengesampingkan
dasar URL yang menggunakan 'Dasar’ Pilihan pada HTML

Panel Ekspor.

o0 \Variables

U Don’'t send variables, berarti tidak ada variabel yang
dikirim.

U Send using Get, Berarti metode GET untuk
menambahkan  variabel sampai URL, dan digunakan
untuk angka-angka variabel kecil.

U Send using Post, berarti metode POST untuk mengirim
variabel didalam suatu HTTP untuk variabel string yang

panjang.

@ Fs Command

Digunakan untuk mengirim perintah kepada browser.

fecommand("™',"™";
— Command

" =" @

—Argument

ul L} (B)l

[ The command argument to send

1 the FS command

Gambar 147. FS Command
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o Command
Digunakan untuk menetapkan perintah yang akan masuk.

0 Argument
Digunakan untuk memberikan informasi di scrip untuk

perintah yang diberikan.

@ Javascrip
Digunakan secara langsung untuk melaksanakan beberapa

Javascript.

javascnpt(‘alert] 'Hello word' );

(&) Evaluate az expression |

alet]"Hello waord"1]

Gambar 148. Javascrip

Javascript dapat mempunyai berbagai bentuk. SWISHMAX akan
secara otomatis ' lepas' yang kosong dan newlines dIl. Awalan "
javascript:", dan menambahkan catatan "; void(0);" sebelum

dikirimkan kepada browser.

@ Mailto
Digunakan untuk mengirim E-mail.
mailT ol 'noor3hi@yahoo. com™,"™,"creat™ i love the word');
Tar "lnu:u:ur3h@yahnn.cum i EI
e " (e)
Sul:uiec:t:“lcreate "EI
i lowve the word " ()

Gambar 149. Mailto

o To
Digunakan untuk tujuan alamat E-mail penerima.
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o CC
Digunakan untuk menaruh suatu salinan pesan didalam

alamat E-mail penerima.

0 Subject
Dapat digunakan untuk menyediakan pokok pesan atau judul

dari pesan yang ditulis.

0 Message Body
Digunakan untuk menulis pesan. Newline dapat digunakan

untuk memformat.
Debugging Actions

@ Comment
Digunakan untuk menambah komentar di kode anda. Komentar
tidak dilakukan ke semua program, hanya untuk membantu

dokumen apa yang sedang terjadi.

@ Trace
Digunakan untuk menampilkan hasil dari suatu ungkapan di
dalam Debug Panel ketika movie sedang dimainkan.

e et

B |
Add Script v+ 4§ ¥ Guided~

onFrame (1) {
getURL ("way. noorih.cjbonet” " "GET )3

tracelthis._nama J;

|Explessi0n to evaluate and dizaply in the Debug Panel I
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Gambar 150. Trace

c. Rangkuman 3

1)

2)

3)

Dalam SWiSHmax terdapat fasilitas untuk menggambar grafik
berbentuk verktor. Fasilitas yang digunakan untuk menggambar
grafik tersebut terdapat pada toolbox. Gambar bisa diperbesar,
diperkecil, diputar semua dilakukan dengan pilihan pada toolbox.
Dengan menggunakan fasilitas pencil atau brezier dapat membuat
garis sendiri.

Efek pada SWiShmax digunakan untuk membuat animasi atau efek-
efek khusus pada obyek tertentu, seperti obyek yang berputar,
obyek yang perlahan-lahan menghilang atau berlahan-lahan
muncul, Obyek muncul dari samping kanan atau samping kiri atau
dari atas atau dari bawah. Selain untuk memberi animasi dan efek
pada obyek juga dapat digunakan untuk membuat animasi atau
memberi efek pada teks. Efek yang digunakan pada obyek dan
pada teks pada dasarnya bisa digunakan baik pada obyek maupun
teks, namun ada beberapa macam efk yang tidak dapat digunakan
untuk keduanya.

Event dan action merupakan dua hal yang tidak dapat dipisahkan.
Event adalah suatu keadaan, dimana jika keadaan itu dilakukan,

maka akan diklakukan suatu action atau lebih dari satu action.

d. Tugas 3

Lakukan pengamatan efek-efek apa saja yang dapat digunakan untuk

membuat animasi pada obyek saja dan teks saja.
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e. Tes Formatif 3

Buat objek berikut kemudian tambahkan efek berdeyut pada objek

berikut, dengan menggunakan Appear Into Position.

Obyek dan animasinya dibuat dengan cara sebagai berikut;

f. Kunci Jawaban Formatif 3

1) Pada Toolbox pilih AutoShape, pilih gambar hati, kemudian krusor
diletakkan pada bidang kerja SWiShmax.

2) Drag sehingga terbentuk gambar hati.

3) Klik kanan pada gambar hati tersebut,

4) Pilih effek untuk menambahkan effek berdenyut pada gambar hati.

5) Pilih Appear Into Position > Bullet-Fly By In, kemudian klik kiri
untuk memilihnya.

6) Untuk mencoba hasilnya, klik play.

Seperti pada gambar;

131



30 Spin in and graw

3D Spin in and shiink

3D Spin in and stand up
Alternate grow in

Alternate grow in curved
Alternate in from four directions
Alternate jump out fade and slide
Alternate roll and fived in
Alternate rall in

Alternate scramble and zpin in
Altemate shrink in

Alternate unstack

Arrive Quietly

Arrow - Arrowbic background
Ellaster - Bang

Bullet - Fly By I

Eullet - Ripple In

Come around from back
Come in - Appearance
Carne in - Blur in

Come in - Hello Hello
Come in - Mystery In
Cuul - Curl in

Dirop from high places
Drop in and bounce
Fade - Bum In

Fade - 5td fade in

Fade - ‘wipe In

Flatter - Flat in

Flatte - Tun Ok

Flip and shrink in

Fly in zoom and settle
Grow in and widen
Implode and slowly align
Implode and whip in from zide

g. Lembar Kerja 3

Tujuan

Implode from high places
Implode up slowly

Kerning - Kem In

Mave tagether from randaom directions
Outt of the blus

Perfect Landing 1

Ferfect Landing 2
Randar jurp in

Rl In - Swizs Rall

Scale in

Scale in and back

Scale Letters

Shaat in fram the: hip
Shiink in and stretch
Shiink stretch and grow in
Spin back and in

Spin in and unspin

Spin in from outside

Spin in randam from zide
Squeeze and cascade in
Squeeze and ratate in
Squeeze grow and shrink in
Squeeze in with ratate
Squesze in with zpin
Squeeze out and scale in
Stream and turk i from side
Stream in from side

Swirl in

Tall and thin and back
Twizter - Twist Again
Typewriter

Tupewriter - Fast
Typewriter - Mo cursor
Typewriter - Slow
Unzquash in

Unsqueeze in from lines
Unzqueeze zmall jump
Yortex drop down and apart
Yartex in atd stand up
Yortex spin back
“Wortex up

Wortex up and slide forward
Wieave into center
Whirlpool in

wild - Altemate

“wild - Altemate 3
Wwild - Fade In

“fild - Fall Do

il - Flaw in

“wild - Low Scale

wild - Revert

fild - Rotate

fild - Sideflow

“wild - Slide Up

wild - Slip In

Wwild - Spring

Wild - Squesze

il - Ta Infinity

“wfild - Turn

Wild - Turh Ih

Wild - Topewrite

Wild - Uncompress
wfild - wiarp n

wild - Wb

fild - Zoarm in

Wild - Zzzip

‘wind - Breeze in
“wiind - Storm in

Wind - Waparize in

MEIES

e M« T W

L B B
55

ED EE 70 7

3
e
x
4 ] Transform ]
Fhnt | Movie
4 Shape
t Frames =

3
ear from position # Properties
g continuously ¥
f » | =
tor start 3 £
cts b feset Tanstom |

#=284.5p=238.3 | Unknown Size

BT HEE] 2o

Peserta diklat mampu membuat berbagai macam bentuk teks dengan

menambah efek-efek yang ada pada fasilitas di SWiSHmax.

Alat dan Bahan
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Seperangkat komputer dengan spesifikasi kebutuhan hardware

minimum sebagai berikut:

Windows 95/98/ME/NT4/2000/Xp
Pentium 11

64 Mb RAM

Monitor 800X600 pixel dengan 256 warna

Langkah Kerja
Lakukan langkah-langkah sebagai berikut:

1) Klik Text pada toolbox, kemudian klik kiri pada bidang kerja
SWiSHmax untuk meletakkan teks.

2) Untuk menulis teks dengan mengetik disebelah kanan bidang kerja
SWiSHmax.

3) Untuk membuat teks menjadi arah horisontal dengan melakukan

pemilihan pada Text Flow, seperti gambar;

- X

Layout : Scene_3 | Script I

Export I Tint I Tranzform I
Guides I Content | Movie
Debug I Align Tent
Narne: I = | Taraet
[l =hz -/
u] o__o =y
- e 28 L2 0o o o JET =
LS StaticTest | Hide Optio
I =
W SWisHmax®
o Xho
' 3 ' |Text floves top b bottom across line and lines flow right to Ieft|
o
a) | |
DI oo
= 2 ——
ne and lines flow right to left [x=524.2 y=226.2 [Unknown Size
| »|| EsoaL .. |[ Sy et . @swa. | (5] Exploi. | By wviogo. | BB R T ZoEE 4

Gambar Kerja

133



4. Kegiatan Belajar 4 : Membuat Animasi 2D ke dalam multimedia
a. Tujuan Kegiatan Pembelajaran 4

1) Peserta diklat paham dan mampu menambahkan efek suara pada
animasi yang dibuat dengan menggunakan SWiSHmax.

2) Peserta diklat mampu melakukan link atau menghubungkan antara
frame atapun antar scane pada SWiSHmax.

3) Peserta diklat mampu membuat tombol yang beranimasi pada
SWiShmax.

b. Uraian Materi 4

1) Membuat animasi tombol
Animasi pada tombol digunakan untuk memperindah halaman web
yang akan dibuat. Dengan menggunakan efek-efek yang telah dibahas
dapat dikombinasi untuk membuat tombol yang menarik.
Berikut ini langkah-langkah untuk membuat animasi tombol, sebagai

berikut;

a) Buat Rounded Button warna merah dari Auto Shape pada Toolbar.

Gambar 151. Rounded Button

b) Buat teks “Next” pada bidang kerja menggunakan Text yang ada di

Toolbox.

Gambar 152. Teks “Next
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c) Masukkan teks “Next” ke dalam Rounded Button, kemudian Drag
keduanya buat menjadi group untuk tombol, dengan cara Klik kanan

mouse pilih Gouping > Goup as Button.

Ling: | None
ETW Fill
Hide -
Lock Salid
Hide all except -
Lock all except
Effect »
Script 3

Grouping
LConvert

- ' - - o

Gambar 153. Grouping Tombol

d) Buka Outline Panel, sampai nampak seperti gambar.

- ox Button - X
Insett * 2 4 & Guides | Content | Expart
EI-- Scene 1 b ovie | Debug | Align
Eaa Foree Tint Button | Transform
Elﬂﬂ Up State Mame: I T e
oo dgm T Mewt
ﬂ Foundad St o Tl es
=¥ | Over State
g T MNext ¥ Has separate over state
ARy S S, ¥ Has separate down state
(=13 3l Down State ;
g T Mext v Has separate hit state
TRy Aol S
=7 3l Hit State

L@y Hit Rectangle

Gambar 154. Jendela Outline Panel dan Button

e) Pilih pada Over State, tekan tombol Ctrl+C untuk meng-copy dan
Tekan Ctrl+V untuk paste untuk membuat duplikat di dalam Over
State.
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L@y Hit Rectangle

@ T Mext

ey Hmmjﬂ ounded But

T Mext
Wy S S
#ill Hit State

Gambar 155. Duplikat Shape

Convert to Sprite.
g) Klik ganda pada Sprite di Outline Panel, ini akan ditampilkan pada

Timeline untuk sprite objek.

Qutline - x

Insertt = 2 4 4%

= B Scene_1

= T S

-7 3l Up State

Lo T Mest
LAy Hoentad S
=] 3l Owver State

o I
ai} Bengadtad Seatfoe:
a T Mext
Ry St St
=% 3l Down State
a T Mext
aﬂ AR R
=17 3l Hit State

ey Hit Rectangle

(a) Di Timeline

f) Klik kanan pada Rounded Button di Outline Panel, pilih Convert >

X I
©SAdd Sorpt v

line

[=]

K¢ Shiink {

Tirm

El5cene 1 |1

&
[IelEte
X— s St |
 B'Options +

O

.................

(b) Setelah klik ganda pada Sprite

Gambar 156. Membuat Sprite

memasukan sebuah efek ke tom

bol.
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h) Di Timeline, Klik ganda pada frame 15 pada Rounded Button. Ini akan
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[ElScens 1
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Gambar 157. Membuat Efek

i) Klik ganda pada keyframe pada akhir efek yang tadi dibuat. Akan
muncul kotak dialog “Move Setting”. Dalam kotak dialog tersebut, pilih
Scale > Resixe to Scale > 300%0. Kemudian pilih juga Alpha > To

Tranparant.

Move Sethings
Mame: Im =~ ﬂ @
Duration: |15 frames | Preview: "& B Mare options »> |

I ation | E asing |

* pozition > | lnchanged
't pogition > | lnchanged
Path at Key * | Smooth

# zcale '| Fesize to scale ISDD % W B
¥ angle - | Rotate to Zero v =

[~ Orient to path

Alpha '| Ta Tranzparent
Calar 'l rehanged

Clage |

Gambar 158. Move Setting

j)  Pada Timeline pilih Scanel, kemudian tekan Play. Lihat apakah dalam

membuat animasi tombol berhasil.

Gambar 159. Hasil Animasi Tombol saat Play
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2) Membuat animasi loading

Animasi Loading biasanya digunakan untuk proses saat akan masuk ke
web, dibuat seindah mungkin untuk halaman web yang akan dibuat.

Berikut ini langkah-langkah untuk membuat animasi Loading, sebagai
berikut;

a) Buat Dengan Rectangle sebuah persegi dengan warna abu-abu.

Guides I Content | E xport

Movie I Debug | Align

Tink Shape | Transform
Name:l ™ | ljeraes
Lime: I Mone = I

Fil

Linear gradient 'l Propertiez I

S

SO |

T ]
e

[~ Fittoshape  Feszet Transfom I

[~ Saolid shape with overlap filed

Gambar 160. Membuat Persegi

b) Pastikan terpilih Scale pada tool Option.
c) Pilih Motion Part, letakkan krusor pada pegangan di tengah-tengah
persegi tarik kekanan tanpa melepas mouse kemudian lepaskan

ditempat yang diinginkan.

Lapout : Scene_2 | Script |

pixframe
., =]
48% ¥ =

Gambar 161. Membuat Efek Gerak
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d) Kemudian pilih Select pada Toolbox.
e) Bagian belakang dari pegangan persegi tersebut, tekan tombol mouse

dan ditarik menuju ujung, kemudian lepaskan.

Lapout : Scene_2 | Sciript I

Gambar 162. Membuat Efek Loading

f) Setelah itu tekan tombol Play.

Gambar 163. Hasil Animasi Loading

3) Membuat repeat frame

Animasi ini digunakan untuk mengulang frame yang diinginkan.
Pengulangan dalam satu Scane hanya bisa untuk sekali perulangan
saja. Misal sudah membuat perulangan dari frame 20, maka tidak bisa

untuk membuat lagi perulangan dari 10 frame

Berikut ini langkah-langkah untuk membuat repeat frame, sebagai
berikut;
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a) Buatlah objek dengan Auto Shap bentuk Cube dengan warna merah di
bidang kerja SWiSHmax.

Layout : Scene_3 I Script I

- =

Guides | Content | E=part

ovie | Debug | Align
Tint Shape | Transform
Name:l = | Tiaget
Lire: INone 'l

Fill

Solid 'l

Gambar 164. Gambar objek Cube

b) Buatlah teks “SWiSHmax” dengan Text pada Options Toolbox.

Gunakan warna hijau jenis huruf Arial ukurannya menyesuaikan.
Letakkan di bidang objek Cube.

(m]

SWiSHmax -

Gambar 165. Menulis”SWiSHmax”

c) Pilih pada objek, beri efek Fade In dari efek dasar.

||||||||||

4 L g 10 15 zn 25 an

@ Scene 3 | |
T SWiSHmax

e

[|«]

Gambar 166. Memberi animasi Fade In

140



d) Pilih Teks, beri pula efek Typewriter-Slow dari efek kompleks.

1 1| Sl 1| |1 - [E] 1 1 |
"‘l’ ATy T e A
]‘iSceneS | [l

T |

]ﬁ_@?.{h‘;ﬁ | Fade In[22)

Ll »

Gambar 167. Memberi animasi Typewriter-Slow

e) Buat objek dari frame 1 sampai frame 22.
f) Sedang untuk teks buat dari frame 24 sampai frame 59.
g) Letakkan krusor pada scane frame 59, kemudian klik kanan.

h) Pilih Movie Control > gotoAndPlay> gotoAndPlay(Frame).

< |>'1"”5”"'m”"'15:""20"”'25"‘"sd""35:""40'"”45:""50'"”55:"‘
& | | 1 ﬁ"

T SW/iSHmax [Typewriter - Slow (36) Insert Frame(s] i
wy 30 e | [Fadein(z2) L Delete Frame(s]
Irsert Second .
| 1 Delete Second
Play Frame(s] =
< % || Lapout: Scene 3 |Script | [ —
— Frame 3
4 | g
olayl] 5
stop() Conditional 3 3
b Mouse D ¥
e gotodndPlayFRAME] S;‘i::—'agg‘”g E
y| 2 =
— i gotobndPlapLABEL] aotobndSiop Seeres 0|
- i nestFrameAndPlay) Load/unload Spite » | Sound Y=
O | prevFramedndPlay() Load/unload Lavel » Browser/Network ¥ [—
B nextScenedndPlay() Debugging 2 I_
' preyS cenedndPlay) -
LRl -

Gambar 168. Memberi animasi Repeat Frames

i) Setelah itu akan nampak huruf ‘s’ dengan anak panah diatasnya. Set

Frame pada namor frame 25.
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Layout : Scene 3 Script |
Add Seript + 4+ £ ¥§ Guided~

onFrame (59) { —
gortosceneAndPlayl ' <cUurrent scenes'', 2573 -

= Frame |25
€ Label

" Skip

A (a) Pada Timeline

(b) Mengeset Frame

Gambar 169. Memberi animasi Repeat Frames

J) Kemudian mainkan movie dengan menekan Play.

SWiSHm

Gambar 170. Hasil animasi perulangan Frame

4) Membuat efek suara

Efek suara digunakan untuk memberi suara pada saat tertentu di
frame pada Timeline. Dalam satu scane bisa terdapat lebih dari satu

suara yang di masukkan.

Berikut ini langkah-langkah untuk membuat efek suara, sebagai
berikut;

a) Buat objek berbentuk lingkaran.
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Gambar 171. Menggambar lingkaran

b) Import file suara, dari menu File > Import...

Open

ookin [Samece 5] =]

| Crimec] =] Jungle Festore Up =] Musica Restore Down [=] Fobetz Question

(] Chord [ Jungle windows Esit  [F] Musica Restore Up [] Fiabetz Fecycle

(] Ding [] Jungle 'windows Statt [ ] Musica Windows Exit 5] Fiobatz Fiestore Diown
] Jungle Asterisk [] Logoit [] Musica Windows Start  [] Robatz Restors Up
=] Jurgle Close [] Musica Asterisk =] Motify [=] Robotz Windaus Exit
(=] Jungle Ciitical Stop 2] Musica Close [ Recyele [=] Fiobatz Windows Stan
(7] Jungle Default [] Musica Critical Stop [ ] Fiabotz sterisk [ start

(7] Jungle Errar [] Musica Default [ Riabotz Clase [=] Tada

(7] Jungle Exclamation [] Musica Error [5] Frabetz Critical Stop [] The Microsaht Sound
(] Jungle M asimize [] Musica Exclamation [ ] Fiabetz Default [ Ukopia Asterisk.

] Jungle Menu Command [ ] Musica Masinize =] Robotz Ermor [=] Utapia Close

(] Jungle Menu Fopup [] Musica Menu Command  [Z] Rabotz Exclamation [=f] Utapia Ciitical Stop
(=] Jungle Mininize [#] MusicaMenuPopup [ ] Robotz Maximize [€] Utepia Defaul:

(] Jungle Open [ ] Musica Minimize: [ ] Fiabotz Meru Command [ Utapis Erar

] Jungle Question ] Musica Dpen [] Rabotz Meru Popup [ Litapiia Exclamation
7] Jungle Frecyele [] Musica Guestion [ 5] Fiabetz Minimize [5] Utopis Masiize

] Jungle Fiestore Down [ 1] Musica Fiecyele [ Fiobatz Open [] Utepia Menu Command
< |

File name: — [Chimes Open |

Files of type: [l Formats =l Cancel

I~ Open s ead-only

I~ Show preview

Gambar 172. Jendela Import

c¢) Pilih file suara yang diinginkan, lalu tekan Open.

d) Masuk Scrip, kemudian tekan Add Scrip Sound > PlaySound(...).

Layout : Scene_4  Seript |
AddScript = 4 £ 6§ Guidedw

plays
P

on (release) {

oundr"Chimes . waw'' 1}

Irmport..

Froperties. ..
Sound Effect...

[
Reload
Delete

Gambar 173. Jendela Script
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e) Kilik kiri pada file suara yang sudah di import.

f) Masuk ke Scane lagi, kemudian play.
5) Membuat link antar scane

Link antara scane dilakukan terutama di halaman web, Sangat
memungkinkan untuk menghubungkan antara halaman-halaman dari
web. Sehingga dengan menekan tombol (Next; misalnya) maka

halaman akan berganti dengan halaman yang lain.

Berikut ini langkah-langkah untuk membuat link atau hubungan antar

scane, sebagai berikut;

a) Buat persegi panjang dengan Rectangle.

Gambar 174. Menggambar persegi panjang

b) Buat Gambar bintang dengan memanfaatkan Auto Shap.

Gambar 175. Menggambar Bintang

c) Buat scane baru lagi, dengan klik kanan pada Outline Panel >

Insert Scane.
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Gambar 176. Menambah Scane

Gambar 177. Menggambar Segi Panjang

d) Buat persegi panjang pada scane2.

e) Tambahkan efek pada persegi panjang di scane2, dengan
menggunakan Motion Part.
LI L ORI IR HOOR I TS D

TS ST - e T
& Scens 2 | [[ ™
L Mowe [13]

1

Gambar 178. Efek Motion Part

f) Pilih scanel, untuk menambahkan efek pada persegi panjang dengn
Fade In.

g) Bintang pada Scanel dibuat animasi memutar dengan menggunakan

Transform.
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Gambar 179. Efek Fade In dan Transform
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h) Baik pada scanel maupun pada scane2 diakhir framenya stop movie
dengan klik kanan pada Timeline Ruler > Movie Control > Stop().

i) Pilih objek bintang kemudian masuk ke Script > Add Script > Movie
Control > gotoAndPlay> NextScaneAndPlay(). Pada target dipilih
Scane2.

jJ) Kemudian masuk ke Scane lagi dan play movie. Saat play persegi
perlahan-lahan akan nampak dan kemudian bintang akan berputar dan
kemudian diam. Lalu klik kiri pada objek bintang untuk ganti halaman

ke scane2.

<

(a) Scanel (b) Scane2
Gambar 180. hasil saat play movie

c. Rangkuman 4

1) Tambahan efek suara dapat digunakan untuk menambahkan pada
tombol, sehingga sewaktu tombol disentuh krusor berbunyi.
Disamping itu dapat digunakan sepanjang movie. Efek suara ini
dapat dihentikan sesuai dengan keperluan.

2) Perulangan dapat dilakukan antar frame. Perulangan antar frame
akan nampak bahwa animasi yang dibuat akan berulang-ulang

terus. Perulangan ini dapat dimulai tergantung dari kita mau
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3)

memasukkan nomor frame berapa yang akan kita ulang sampai
akhir.

Link atau hubungan antar scane dalam penerapannya dapat
digunakan pada halaman web. Setiap scane berarti setiap movie
yang dibuat. Selain untuk halaman web ini juga dapat digunakan
untuk presentasi. Baik obyek maupun teks dapat digunakan untuk

meng-link ke halaman selanjutnya maupun halaman sebelumnya.

d. Tugas 4

Amati perbedaan atau perubahan yang terjadi saat teks dan obyek

yang telah digunakan untuk media meng-link atau menghubungkan

antar scane. Apa perbedaan dari keduanya.

e. Tes Formatif 4

Buatlah teks yang mengitari lingkaran dengan sudut 45 derajat,

sehingga nampak seperti animasi 3 Dimensi. Acuan seperti pada

gambar berikut;

f. Kunci Jawaban Formatif 4

Dibuat dengan cara sebagai berikut;

1
2)
3)

Membuat lingkaran dengan menggunakan fasilitas Ellpis.
Atur pada Fill dengan Radial Gradient warna biru seperti gambar.
Kemudian buat tulisan “keliling” dengan menggunakan fasilitas

Text.
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4) Pada tulisan tersebut tambahkan efek Snake dengan mengatur

agar posisinya 45 derajat. Seperti gambar;

2 (ERRE

Xl & Scene 1 [ Snake 5
= z Mame: ISnake = JH 8
EEr || b Shame I

Duration; |2U frames | Preview: .ﬁ- 0 More options > |

Snake | Transformsl Eascadel

¥ By component [ Follow path W Forward [~ Start flat
[ Wave [ Decay
‘“waveform Cycles 'lPhase A P Halfife Direction

Position #: Sine | O
Y1 Sine x| |1 O
Spacing  Graviy Vl |1 ID -

W ®=y

Scals Grarvity 'l |1_ IF"I_I_

v ®=Y

Angle Pulse v| I‘I_ IF"I_ u

¥ W=y

E A I S

Alpha: Fiwed =
Calor: Fized =

Cloge |

g. Lembar Kerja 4
Tujuan

Peserta diklat mampu membuat halaman web sendiri dengan

memanfaatkan fasilitas yang sudah ada pada SWiSHmax.

Alat dan Bahan

Seperangkat komputer dengan spesifikasi kebutuhan hardware

minimum sebagai berikut;

Windows 95/98/ME/NT4/2000/Xp
Pentium 11

64 Mb RAM

Monitor 800X600 pixel dengan 256 warna
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Langkah Kerja
Lakukan langkah-langkah berikutn ini;
1) Pada halaman pertama (Scanel)

a) Membuat tombol

(1) Buatlah lingkaran menggunakan Ellips dari Toolbox, pada Fill
set pada Radial Gradient.

(2) Buatlah segitiga menggunakan Auto Shape dengan memilih
Poligon Segi lima, kemudian Kklik kanan untuk membuat
menjadi segi tiga, set pada fill pada Radial gradient.

(3) Copy paste menjadi dua dengan klik kanan pada objek >
Copy Objek, kemudian klik kanan lagi ditempat yang lain
dan paste objek buat warna sesuai dengan gambar.

(4) Buatlah ketiga objek tersebut menjadi objek tombol, dengan
men-drag ketiga objek kemudian klik kanan > Group Button.

Layout : Scene 12 | Seript I Bxblig: G W

Easte it Flace : -
Export I Tint I

Paste Here -
Delete Objsct Dl Guides | Content
Debug Shape

Trachk: as ke
ame: I

Always fit

Line: INone 'l
Shiovy 7
e Fill
Hide - :

R adial gradient 'l I
Lock 2 —
Hide all except
Lock all except
Effect » [ Fittoshape  Reset
Seript L
e ™ Solid shape with over
Grouping 3 Group as Group
LCorvert 3 Group as Button
Break 3 Group az Sprite

Group as Shape

Order » P (=
Transform 3 Ungroup

(5) Pada Outline Panel, nampak seperti gambar.
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(6) Pada segitiga warna kuning tambakkan effect Slide Out to
top dan juga tambahkan tulisan NEXT.

(7) Pada segitiga warna biru dan juga pada lingkaran dengan

Cutline

Inzert = 3 4 &

Scene_ 10
L ﬂ Feaiewi
=4 3l 1p State

effect Move.

(8) Kemudian untuk menambahkan fasilitas Link, ke scane

selanjutnya:

<> Klik pada tombol pada OutLine Panel,

kanan > Script> Movie Control >
NextscaneGotoAndPlay, terlihat pada gambar.
T 1
tne v Haz Over State ut: Scene 10 | Seript |
set v 3¢« HasDown State 1} 500 Expo
— v Haz Hit State i Guid
Scere_d4 St = Deb
§I:Ene_§ Hide y: Nare:
Soene_bB (lasls s P o .
— = = Te i afes
?"’E - Show &l States L = Tt s ots S ¥ Tia
Scene B g
Scene_ 3 Hide all except U == v Ha
=
Sc?ﬁe_lﬂ Lock all except = ** ¥ Ha
mAE e
L Effect S 3 * W Ha:
T Everts »
= gotodndPlay[FRAME)
f tion|...
Grouping 3 WEtTAIEEL gotadndPlap[LABEL)
o
Convert 3 Ei L) |
* Eroe'?a:[ y Ll b Qla.y[] nextFramedndPlay)
) Align 2 LConditional 2 stop(] grevFramnIa_v
o D — ;. = AndFlay
D 3
ﬂi; Teiit Qider » g:;:zz =iaggng ' gotadndPlay prexScenedndPlay()
ey S =
r - Tranzform 3 Slatements ' gotodndStop 3
Egmand Blitton Sound 1 Load/unload Sprite ¥ |
estonestsc  Close Button Browser/Metwork.  # Load/unload Level ¥ ]'
Deb 3 ;
ﬂStarl”J : Properties Sy - SWiSHmaz 915. AnEtemnal  Fla.. | ‘ %E
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kemudian klik

GotoAndPlay>



<> Kemudian akan tampil jendela Script untuk
NextscaneGotoAndPlay, terlihat pada gambar. Tombol sudah
linK atau terhubung dengan scane selanjutnya sewaktu di
Klik.

Layout: Scene 10 Seript |
Add Script = 4 £ 6 Guided~w

on (release) [
gotosceneAndPl ay("'Scene_11",17;

Taget  |Scene_11 j {e)

i Frame |1

" Label

" Skip
And: % Play  © Stop

b) Membuat tulisan

0 Pilih Text pada Toolbox, kemudian klik kiri pada jendela
kerja SWISHmax untuk memulai menulis, Ketik tulisan
‘WELCOME TO MY WEBSITE' dan ‘TERIMA KASIH ATAS
KUNJUNGN ANDA'.

o Pada ‘WELCOME TO MY WEBSITE' ditambahkan dengan
menggunakan efek Typewriter-slow.

0 Pada ‘TERIMA KASIH ATAS KUNJUNGAN ANDA’ ditambahkan

dengan efek Fade In.
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. % Layout : Scene_12 IScripl I
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¢) Membuat background
o Pilih Rectangle pada Toolbox kemudian buat segiempat pada
bidang kerja SWiSHmax.

0 Set pada Fill pada Linear Gradient, nampak seperti gambar.

E=port I Tint I Transfarm I
Guides l Caontent Movie I
Debug Shape Align

Name:l = | Target
Line: INone 'l

Eill
Filf

Linear gradient '| Froperties |

T

x : |
Sl eateete

T

I~ Fitto shape  Reset Transform |

I~ Salid shape with overlap filled

d) Membuat garis-garis
o Pada garis lurus, pilih Line untuk mengambar. Untuk
mempermudah agar garis lurus sewaktu membaut garis

dengan menekan tombol Shift. Kemudian garis kedua
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o

dibuat dengan copy paste dari objek pertama. Ini berlaku
untuk garis harisontal maupun mendatar.

Pada dua garis yang lain dibuat dengan menggunakan
pilihan Bezier pada Toolbox. Untuk membuat Ilekukan
dengan melakukan Klik kiri sekali saja sedang untuk
mengakhiri double klik Kiri.

Nampak pada gambar.

e) Membuat 3 bintang

o

Buatlah bintang tersebut dengan menggunakan Auto Shape
pada Toolbox.

Copy paste untuk membuat dua bintang yang lain, dengan
Ctrl+C untuk meng-copy kemudian Ctrl+P untuk mem-
paste.

Tambahkan efek Sinema-Star War pada masing-masing dari
bintang tersebut.

Atur posisi efek yang tidak sama untuk membuat pergerakan
semakin bagus.

Setelah itu tambahkan efek Move lagi pada ketiga bintang

tersebut, terlihat pada Time Line Panel.
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sy SHar |Cinema - Star wars [20] .l
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Lapout : Scene_12 I Script I

500 I Transform
; M ovie

Debug Align

Mame: ISCene_12 Calar: EI
On click: Goto Mest Scens

-
"Link

LB I

Taraetframe: l—j
[~ Labelscene [ Lse a8 anchon
[~ Use this scene as a background

Export I Tint
Guides l Content
Scene

[~ Stop playing at end of scene

Apply these zettings ta all scenes

f) Membuat lingkaran

0o Membuat lingkaran dengan pilihan Ellips pada Toolbox.
0 Untuk seting pada Fill dibuat Radial Gradient, dengan
mengaktifkan garis tepi.
o Kemudian tambahkan efek Wave Stretch Tall dan Skinny
pada lingkaran, nampak pada gambar.
' R N N N I I N N N T D
& Scene 12

it Skate AI

itate
asih ataz ks

ME TO MY

200

Export I Tint | Transform

Guides l Content P ovie
Debug Shape Align

Name:l = | Tiarget
Line: I— 'IﬁIU 3: El

Fil
Radial gradient = |

[ Fitto shape  Feset Transform |

[~ Solid shape with overap filled

Froperties I
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2) Pada halaman Kedua (Scane?2)

a) Membuat Ellips.
(1) Pilih Ellips pada Toolbox, kemudian gambarkan pada bidang
kerja SWiSHmax.
(2) Berikan garis tepi pada objek Ellips, terlihat seperti gambar.

Export I Tint I Tranzform
Guides l Content |’ Movie

Debug Shape Align

Name:l = | Tizrget
tine: [ — =] &ho7 = WA

Solid vI

-|

[~ Solid shape with overap filed

b) Membuat Tulisan
o Pilih Text pada Toolbox, kemudian Klik kiri pada jendela
kerja SWISHmax untuk memulai menulis, Ketik tulisan
‘Under Contruction’.

o Tambahkan efek Fade In pada Tulisan tersebut, terlihat pada

gambar.
4 | » [0
# Scene 11
bl Lirder co...
B Shaoe |
|
Expork I Tint I Transform
stas kurjung ‘l Guides I Content tovie
Debug Text Aligrn
Name: I I~ | Tianaet
[SeriptC ~[[10 jﬂ
B rl====0a5|-|
Static Text - | Hide Options
Under contruction
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BAB 111
EVALUASI

A. PERTANYAAN

1. Jelaskan secara singkat apa yang peserta diklat ketahui tentang
software Animasi 2 Dimensi SWISHmax.

2. Sebutkan jenis format file yang dapat diubah oleh software SWISHmax
? dan uraikan prosedur mengubahnya ?

3. Uraikan langkah penyimpanan file pada harddisk ?

4. Software Animasi 2 Dimensi SWISHmax menyediakan fungsi event.
Apa yang Sdr ketahui tetang event dan ada berapa tipe event,
jelaskan ?

5. Animasi dapat digunakan untuk mengulang frame yang diinginkan.
Buatlah animasi dengan fungsi repeat frame !

6. Obyek yang telah dirancang melalui SWISHmax dapat dihubungkan
dengan halaman Web. Praktikkan fungsi yang dapat menghubungkan

tersebut!
B. KUNCI JAWABAN EVALUASI

1. Program SWiSHmax adalah program yang digunakan untuk membuat
animasi Flash tanpa menggunakan program Flash. Berbagai animasi
seperti teks, image atau grafik dapat dibuat dengan mudah. Program
ini dapat digunakan untuk mengimport dan mengekport file sehingga
lebih memudahkan dalam pembuatan animasi. Animasi SWISHmax

didukung oleh berbagai halaman web, program macromedia Flash.
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2. Jenis format file yang dapat diubah oleh software SWISHmax adalah
format: (a) SWf, (b) SWF + Html, (c) Avi, dan (d) Clipboard. Sedang

prosedur yang dilakukan sebagai berikut:

a. Masuk pada menu bar File > Export,

b. pilih format yang diinginkan kemudian klik kiri mouse.

C.

Setelah itu akan tampil jendela penyimpanan, beri nama file

tersebut setelah itu klik save.

3. Menyimpan file dalam SWiSHmax sebagai berikut;

a.

b.

Masuk pada menu bar File > Save as atau save,

Baikk Save as atau Save hampir sama, bedanya kalau
menggunakan Save as maka penyimpanan file baru, sedang kalau
menggunakan Save file sudah tidak baru lagi atau file sudah

pernah di simpan.

Atau dengan menggunakan kombinasi tombol Ctrl + S pada

keyboard.

4. Event adalah suatu keadaan, dimana jika keadaan itu dilakukan, maka

akan diklakukan suatu action atau lebih dari satu action. Terdapat tiga

tipe Event, yakni:

a.

Frame, terjadi saat movie berjalan dari frame ke frame secara
spesifik.

button atau tombol akan terjadi saat terjadi interaksi antara mouse
dengan objek. Menambah event tombol di objek untuk membuat
agar seolah-olah seperti tombol dan mau mengikuti respon dari

pergerakan mouse.
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c. Event self pada button atau tombol akan terjadi saat terjadi
interaksi antara mouse dengan objek saat ditekan. Disini lebih dari

action yang dapat ditampilkan.

5. Perulangan dapat dilakukan antar frame. Perulangan antar frame akan
nampak bahwa animasi yang dibuat akan berulang-ulang terus.
Perulangan ini dapat dimulai tergantung dari kita mau memasukkan

nomor frame berapa yang akan kita ulang sampai akhir.

6. Link atau hubungan antar scane dalam penerapannya dapat digunakan
pada halaman web. Setiap scane berarti setiap movie yang dibuat.
Selain untuk halaman web ini juga dapat digunakan untuk presentasi.
Baik obyek maupun teks dapat digunakan untuk meng-link ke halaman

selanjutnya maupun halaman sebelumnya.

C. Kriteria Kelulusan

Skor .
Aspek Bobot Nilai Keterangan
(1-10)

Kognitif (soal no 1 s/d 4) 3 Syarat lulus nilai

: . minimal 70 dan
Ketrampilan mengoperasikan 5 skor setian aspek
software SWISHmax (soal 5 & 6) L b asp

minimal 7
Kecepatan waktu 2
Nilai Akhir

Kategori kelulusan:
70— 79 : Memenuhi kriteria mininal. Dapat bekerja dengan bimbingan.
80 — 89 : Memenuhi kriteria minimal. Dapat bekerja tanpa bimbingan.

90 — 100 : Di atas kriteria minimal. Dapat bekerja tanpa bimbingan.
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BAB IV
PENUTUP

Setelah peserta diklat belajar dan praktikum “Mengoperasikan Software
2D Animation SWISHmax”, mengerjakan semua tugas tepat waktu serta
menyelesaikan evaluasi akhir maka berdasarkan kriteria penilaian, peserta
diklat dapat dinyatakan lulus/ tidak lulus. Apabila dinyatakan lulus maka
dapat melanjutkan ke modul berikutnya sesuai dengan alur peta kududukan
modul, sedangkan apabila dinyatakan tidak lulus maka peserta diklat harus

mengulang modul ini dan tidak diperkenankan mengambil modul selanjutnya.
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