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Prakata

Multimedia Pembelajaran Interaktif merupakan salah satu media yang dapat digunakan
untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik dengan sangat efektif
dan efisien. Keunggulan utama media pembelajaran interaktif yaitu interaktivitas itu
sendiri membuka berbagai peluang interaksi antara pengguna dengan media. Namun
demikian untuk membentuk interaktivitas yang baik diperlukan pengetahuan yang baik
tentangdesain antar muka dan teknik pemrograman, dua hal yang menjadi kelemahan

bagi sebagian besar tenaga pengajar di Indonesia.

Minimnya literatur yang membahas baik secara teori maupun secara praktik tentang
prinsip desain multimedia pembelajaran interakgkadigus proses pemrograman untuk
menampilkan interaktivitas pada media mengakibatkan kurang berkembangnya media
media pembelajaran interaktif yang berkualitas, yang pada akhirnya media pembelajaran
hanyalah sebatas memindahkan materi statis dari medieeksional seperti buku, ke

layar komputer.

Sebagai respon dari permasalahan tersebut, melalui buku ini penulis berusaha untuk
membahas tentang proses desain, prinsip desain media pembelajaran sampai dengan
proses pemrograman untuk membentuk interaktistegu media. Pembahasan dalam
bentuk teori dan praktik, dilengkapi dengan penjelasan diagpprogram, dengan

langkahlangkah yang paling mudah untuk diikuti oleh semua kalangan.

Semoga buku ini membawa kebermanfaatan bagi perkembangan media pembelajara
interaktif tanah air, dan mohon maaf sebdssgarnya apabila banyak kekurangan yang

ada dalam buku ini.

Penulis,
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi mendorong perubahan yang besar di berbagai aspek
kehidupan. Dalam ranah pembelajaran di sekolah, terjadi perubahan dan pergeseran
paradigma pendidikan dimana perkembangan pesat dibidang teknologi informasi
tersebut, mempercepat aliran ilmu pengetahuan yang menembusdtataslimensi

ruang, birokrasi, kemapanan, dan waktu. Teknologirmési dapat menampilkan data

dan mentransfer informasiedgan kecepatan tinggi, menyebabkan ilmu pengetahuan
dapat diakses secara cepat oleh penggunanya. Tentu saja kondisi ini berpengaruh pada

kebiasaan dan budaya pendidikan yang dikelola selama ini.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi tersebut semakidorong upaya

upaya pembaharuan dalam pemanfaatan -hasil teknologi dalam proses belajar
mengajar. Para guru dituntut agar mampu menggunakaalatatang dapat disediakan

oleh sekolah, dan tidak tertutup kemungkinan bahwaatdattersebut sesudengan
perkembangan dan tuntutan zaman. Guru sektkarapgnya dapat menggunakan alat
yang murah dan bersahaja tetapi merupakan keharusan dalam upaya mencapai tujuan
pengajaran yang diharapkan. Disamping mampu menggunakaalalgang tersedia,

guru uga dituntut untuk dapat mengembangkan keterampilan membuat media
pengajaran yang dapat digunakan untuk mengoptimalkan pencapaian tujuan

pembelajaran.

Pembelajaran adalah perpaduan dari dua aktivitas, yaitu aktivitas mengajar dan aktivitas
belajar. Aktivies mengajar menyangkut peranan seorang guru dalam konteks
mengupayakan terciptanya jalinan komunikasi harmonis antara pengajar itu sendiri

dengan sbelajar. Menurut Sugandi (2006irii ciri dari pembelajaran antara lain:

1. Pembelajaran dilakukan secara satkn direncanakan secara sistematis;

2. Pembelajaran dapat menumbuhkan perhatian dan motivasi siswa dalam belajar;

3. Pembelajaran dapat menyediakan bahan belajar yang menarik dan menantang
bagi siswa;

4. Pembelajaran dapat menggunakan alat bantu belajar yatgltapmenarik;



5. Pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang aman dan menyenangkan
bagi siswa;
6. Pembelajaran dapat membuat siswa siap menerima pelajaran baik secara fisik

maupun psikologis.

Dalam pembelajaran komponen terpenting adalah pendidikegzmta didik yang selalu
berinteraksi dalam proses belajar mengajar. Dari komponen pelajar meliputi tingkat
perkembangan, tingkat kesiapannya, minatnya, aspirasi dan sebagainya. Dari komponen
pengajar, meliputi tingkat kemampuan, minat, waktu, wibawaysstalan sebagainya.

Dari komponen interaksi meliputi isi interaksi, apa yang dilakukan pelajaialatagang
dipakai, metode yang dipergunakan dalam mengajar, sikap belajar yang tumbuh pada

pelajar sebagai hasil interaksi belajar mengajar.

Dalam belajamengajar hal yang harus diutamakan adalah proses, karena proses inilah
yang menentukan tujuan belajar akan tercapai atau tidak tercapai. Ketercapaian dalam
proses belajar mengajar ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku. Perubahan
tingkah laku terdaut baik yang menyangkut perubahan bersifat pengetahuan (kognitif),
keterampilan (psikomotor) maupun yang menyangkut nilai dan sikap (afektif). Seringkali
terjadi dalam proses belajar mengajar yang hanya berorientasi pada hasil dengan
mengabaikan prosesalhini tentunya akan mengakibatkan kualitas pendidikan yang
sesungguhnya terabaikan. Dalam proses belajar mengajar ada banyak faktor yang
mempengaruhi tercapainaya tujuan pembelajaran diantaranya pendidik, peserta didik,

lingkungan, metode/teknik serta niefdlat pembelajaran.

Dalam kaitannya dengan usaha untuk mencapai tujuan pembelajaran, media
pembelajaran mempunyai peran yang sangat penting. Media pembelajaran merupakan
sarana yang dapat membantu proses pembelajaran karena berkaitan dengan indera
pendegaran dan penglihatan. Adanya media pembelajaran bahkan dapat mempercepat
proses belajar mengajar menjadi efektif dan efisien dalam suasana yang kondusif,
sehingga dapat membuat pemahaman peserta didik lebih cepat. Dengan adanya media
pembelajaran maka tisi lisan dan tulisan dalam proses pembelajaran dapat diperkaya
dengan berbagai media pengajaran. Selanjutnya, guru pendidik dapat menciptakan
berbagai situasi kelas, menentukan metode pengajaran yang akan dipakai dalam situasi

yang berlainan dan mencigtn iklim yang emosional yang sehat diantara peserta didik.



Lebih lanjut, media pembelajaran dapat membantu guru membawa dunia luar ke dalam
kelas. Dengan demikian ide yang abstrak dan asing (remote) sifatnya menjadi konkrit
dan mudah dimengerti oleh pesedidik. Bila media pembelajaran ini dapat di fungsikan
secara tepat dan proforsional, maka proses pembelajaran akan dapat berjalan efektif.

Permasalahan yang terjadi di lapangan adalah banyak pendidik yang belum mampu
mengoptimalkan teknologi yang adatukn mewujudkan sebuah pembelajaran yang
melibatkan media pembelajaran berbasis teknologi seperti komputer. Sebagian besar
pendidik terkendala permasalahan teknis tentang prosedur pembuatan media
pembelajaran elektronik baik dari ranah penguasaan teknikogemman, maupun
tampilan visual atau desaiRada akhirnya media pembelajaran berbasis komputer hanya
sebatas pemindahan media kertas ke media digital dengan tampilan yang sama, dan
interaktifitas yang relatif minim. Hal ini yang menyebabkan media penalb@hamenjadi

kurang optimal

Desain Komunikasi Visual & Periklanan

Periklanan merupakan pesan-pesan penjualan yang paling persuasif
yang diarahkan kepada para calon pembeli yang paling potensial
atas produk barang atau jasa tertentu dengan biaya yang semurah-
murahnya

Iklan merupakan salah satu karya dalam lingkup DKV

Dalam Desain Komunikasi Visual, tujuan penciptaan karya
yang mengandung nilai estetis digunakan untuk

tujuan perikianan yaitu manyampaikan pesan yang
membujuk khalayak potensial atas suatu barang, jasa atau
perusahaan tertentu sehingga mereka bertindak sesual
dengan keinginan pengikian.

Gambarl. contoh media pembelajardengan aplikasi Power Point

Mata Pelajaran Menerapkan Efek Khusus pada Objek Produksi ®
Garapan el TmsTs padk 0bel Produad WO

Gambar2. media pembelajaran berbasi komputer
(Patriani, 2012)



Sebagai salah satu solusi yang ditawarkan atas permasalah tersidouinibakan
memfokuskan pmbahasan terkait proses pembuatan media pembelajaran interaktif
dengan menggunakan aplikasi Adobe Flash. Pembahasan dalam buku ini meliputi proses
membanggun interaktifitas, penggunaan animasi, audio dan video, serta pemanfaatan

kode actionscript dalam akhsi permainan edukatif.
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Media Pembelajaran

Kat a medi a ber asal dar i bahasa |l atin me d

Aperantar ao, atau Apengantar 0. Dal am bah.

pengantar pesan dari ggnm kepada penerima pesan (Arsyad, 2011). Pada pengertian
lain, media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan utuk menyampaikan pesan dari
pengirim ke penerima pesan (Prawiradilaga, 2008). Menurut Gaged (h&dia adalah
berbagai jenis komponen dah lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk
belajar. Senada dengan pendapat Ga@mniggs mendefinisikarmedia pembelajaran
sebagabentuk fisik yang dapat menyajikan pesan yang dapat merangsang siswa untuk
belajar. Dari dua definisi ini tampak pesrgan media mengacu pada penggunaan alat
yang berupa benda untuk membantu proses penyampaian pesan. Sementara itu Asosiasi
Pendidikan Nasional (Nation Education Association/ NEA) memberikan batasan tentang
media yaitu bentubentuk komunikasi baik tercétanaupun audi visual serta bebagai
peralatannyaMedia pendidikan adalah sumber belajar dan dapat juga diartikan dengan
manusia dan benda atau peristiwa yang membuat kondisi siswa mungkin memperoleh
pengetahuan, keterampilan atau sikdplainalat yang bripa benda, yang digunakan

untuk menyalurkan pesan dalam proses pendidikan, pendidikan sebagai figur sentral atau
model dalam proses interaksi edukatif merupakan alat pendidikan yang juga harus di

perhitungkan.

Menurut Oemar Hamalik (1986), media pembekajaadalah hubungan komunikasi
interaksi akan berjalan lancar dan tercapainya hasil yang maksimal, apabila
menggunakan alat bantu yang disebut media komunikasi. Dalam pengertian komunikasi,
media adalah alat yang memindahkan informasi (pesan) dari suebsdak penerima.
Menurut Edgar Dalg1946) media pembelajaran merupakan klasifikasi pengalaman
menurut tingkat dari yang paling konkrit ke yang paling abstrak, dimana partisipasi,
observasi, dan pengalaman langsung memberikan pengaruh yang sangat heeap ter
pengalaman belajar yang diterima siswa. Penyampaian suatu konsep pada siswa akan
tersampaikan dengan baik jika konsep tersebut mengharuskan siswa terlibat langsung
didalamnya bila dibandingkan dengan konsep yang hanya melibatkan siswa untuk

mengamatsaja. Sedangkan menurut Newt2p0), media pembelajaran adalah media
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yang dapat menyampaikan pesan pembelajaran atau mengandung muatan untuk
membelajarkan seseorang. Dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah medi@atif yang digunakan dalam memberikan materi
pelajaran kepada anak didik sehingga proses belajar mengajar lebih efektif, efisien dan

menyenangkan.
Manfaat Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki peranan yang besar dan berpengaruh terhadap pencapai
tujuan pendidikan yang diinginkan. Kegunaan Media/ alat pembelajaran dalam proses

belajar mengajar diantaranya:

1. Memperjelas penyajian pesan supaya tidak terlalu verbalitas (dalam bentuk kata
kata tertulis atau hanya kata lisan)

2. Mengatasi keterbatasamang, waktu dan daya indera, misalnya;
Objek yang terlalu besérbisa digantikan dengan realita, gambar,film bingkai,
film, atau model
Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film, atau
gambar.
Gerak yang terlalu lambat ataultén cepat, dapat dibantu denganelapseatau
high-speed photography
Kejadian atau peristiwa yang terjadi dimasa lalu bisa ditampilkan lagi lewat
rekaman film, video, film bingkai, atau fotdjek yang terlalu kompleks, dapat
disajikan dengan modadjagram atau melalui program komputer animasi.
Konsep yang terlalu luas (gempa bumi, gununggieiklim, planet dan lain
lain) dapat divisualisasikan dalam bentuk film, gambar daraan

3. Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervaadiidéasi
sikap pasif anak didik. Dalam hal ini media pembelajaran berguna untuk
menimbulkan motivasi belajarmemungkinkan interaksi langsung antara anak
didik dengan lingkungan secara seperti senyatamgmungkinkan peserta didik
belajar mandiri semi dengan kemampuan dan minatnya.

4. Dengan latar belakang dan pengalaman yang berbeda diantara peserta didik,

sementara kurikulum dan materi pelajaran di tentukan sama untuk semua peserta



didik dapat diatasi dengan media pendidikan yaitmemberikan peramsgng

yang samamempersamakan pengalamarenimbulkan persepsi yang sama

Selain itu beberapa pakaerpendapat bahwa kegunan media pembelajaran itu antara

lain adalah :

1. mampu mengatasi kesulitkesulitan dan memperjelas materi pelajaran yang
sulit,

2. mampu mempermuda pemahaman dan menjadikan pelajaran lebih hidup dan
menarik,

3. merangsang anak untuk bekerja dan menggerakkan naluri kecintaan menelaah
(belajar) dan menimbulkan

4. kemauan keras untuk mempelajarai sesuatu,

5. membantu pembentukan kebiasaan, metahi pendapat, memperhatikan dan
memikirkan suatu pelajaran serta,

6. menimbulkan kekuatan perhatian (ingatan) mempertajam indera, melatihnya,

memperluas perasaan dan kecepatan dalam belajar.
Jenis Media Pembelajaran

Rudi Bretz mengidentifikasi ciri utamad media menjadi tiga unsur pokok yaitu suara,
visual dan gerak. Visual sendiri di bedakan menjadi tiga yaitu gambar, taes (
graphig dan simbol yang merupakan su&tntinumdari bentuk yang dapat di tangkap
dengan indera penglihatan. Disamping Bretz juga membedakan antara media siar
(telecommunicationdan media rekamrécording sehingga ada 8 klasifikasi media,

yaitu:

media audio visual gerak
media audio visual diam
media audio semi gerak
media visual gerak
media visual diam

media semi gak

media audio

© N o g s~ w D P

media cetak.



Sementara menurut Gag(®92)mengelompokan media dalam 7 macam yaitu;

. benda untuk didemonstrasikan
. komunikasi lisan

. media cetak

1

2

3

4. gambar diam
5. gambar gerak

6. film bersuara dan
7

. mesin belajar.

Para ahli telah mengklasifikasikamedia pendidikan kepada dua bagian yaitu alat
pendidikan yang bersifat benda (materil) dan alat pendidikan yang bukan benda (non
materil). Oemar Hamalik menyebutkan, secara umum alat pendidikan materil terdiri dari:
pertama, bahabhahan cetakan atau bacaamimana bahabahan ini lebih
mengutamalkan kegiatan membaca atau pengguriaatolsimbol kata dan visual.

Kedua, alatlat audio visual yakni alatlat yang dapat digolongkan pada:

1. alat tanpa proyeksi seperti papan tulis dan diagram
2. media pendidikan t@gdimensi, seperti benda asli, peta
3. alat pendidikan yang menggunakan teknik seperti rad#pe trecorder,

transparansi.

Ketiga, sumbesumber masyakat, seperti peningan sejarah. Keempat,kumpulan

bendabenda (aterial collection, seperti dedaunan, bnbatu, dan sebagainya.

Menurut Ronald H. Anderson yang termasuk media dalam bentuk materil adalah media
auditif, dimana pesapesan pengajaran dituangkan dalam lambamdpang auditif,
yang termasuk media auditif adalah, tape recorder dan radio. Dngamedia visual
dan media auditif, media audio visual merupakan media yang berhubungan dengan

indera pendengaran dan indera penglihatan sekaligus.

Perkembangan media pembelajaran seiring dengan perkembangan teknologi. Seels dan
Richey (dalam Azhar Arsyad200) membagi media pembelajaran dalam empat

kelompok berdasarkan perkembangan teknologi, yaitu:



a. Media hasil teknologi cetak

Media hasil teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan
materi melalui proses pencetakan mekanis ataurfafisgKelompok media hasil
teknologi cetak meliputi teks, grafik, foto, dan representasi fotografik. Materi
cetak dan visual merupakan pengembangan dan penggunaan kebanyakan materi
pengajaran lainnya. Teknologi ini menghasilkan materi dalam bentuk salinan

tercetak, contohnya buku teks, modul, majalah, f@riddan lainlain.
b. Media hasil teknologi audigisual

Media hasil teknologi audigisual menghasilkan atau menyampaikan materi
dengan menggunakan mesiresin mekanis dan elektronik untuk menyajikan
pesanppesan audio dan visual. Contohnya proyektor film, televisi, video, dan

sebagainya.
c. Media hasil teknologi berbasis komputer

Media hasil teknologi berbasis komputer merupakan cara menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan suswbmber yangberbasis
mikro-prosesor. Berbagai jenis aplikasi teknologi berbasis komputer dalam
pengajaran umumnya dikenal sebagai compaseisted instruction (pengajaran

dengan bantuan komputer).
d. Media hasil teknologi gabungan

Media hasil teknologi gabungan adalatara untuk menghasilkan atau
menyampaikan materi yang menggabungkan beberapa bentuk media yang
dikendalikan oleh komputer. Perpaduan beberapa teknologi ini dianggap teknik

yang paling canggih. Contohnya: teleconferemealitas mayavirtual reality)

Padatahun 2010 perkembangan teknologi digital menuju ke anabile (gadget),
sebagian peserta didik memiliki gadget bergmaartphoneyang merupakan media
efektif dalam menyampaikan suatu informasi. Dari data yang dikumpulkaW@aNai
Marketing pada tahun2014, pengguna mobile phone berbammiroid di Indonesia
adalah yang tertinggi di Asia Tenggara yaitu 44 juta pengguna. Dari jumlah tersebut,
11% adalah pengguna handphone berusia antat¥ Tahun, yang merupakan usia aktif



peserta didik. Berkembanganymedia mobile phone telah dimanfaatkan oleh beberapa
pihak sebagai salah satu media pembelajaran, sehingga menjadikan klasifikasi atau jenis
media pembelajaran bertambah. Meskipun beberapa pakar mengklasifikasikan media
pembelajaran berbasmobilephonemasuk ke dalam kategori pembelajaran berbasis
komputer (CAIl), namun demikian dalam buku ini pembelajaran berbasis mobile phone
diklasifikasikan secara tersendiri karena memiliki perbedaan yang signifikan

dibandingkan dengan pembelajaran berbasis komputer.

(Yummylandi mengenalkan sayur pada balita, Laras Safitri: 2012)

Gambar3. contoh media pembelajaran berbasis komputer dan berbasis mobilephone



Bab Il

Desain Media Pembelajaran

Pada bab Isempat disinggung bahwa kelemahan beberapa media pembelajaran berbasis
komputer yang sudah ada adalah sifat dari media tersebut yang hanya memindah materi
di dalam buku ke layar komputer. Layar pada akhirnya berisi penuh dengan materi yang
harus dibaca eh peserta didik, yang mana menurut Edgar Dale (1946) efektifitas
membaca sebuah materi hanya berada dikisaran 10%. Berbeda halnya jika sebuah media
pembelajaran dibuat dengan desain yang baik, dengan melibatkan grafis, audio, video

dan interaktifitas akamenaikkan efektifitas penyerapan materi hinggéa 80%.

Pentingnya sebuah desain yang baik dalam sebuah media pembelajaran terkadang
terbentur dengan pengetahuan dasar desain tenaga pengajar yang membuat media
tersebut. Pada umumnya tenaga pengajar nasagumateri yang diajarkannya, akan
tetapi pengetahuan dasar tentang desain yang baik, kompatasietak,warna dan

elemen kesenirupaan jarang dikuasai. Hal inilah yang menyebabkan media pembelajaran

pada akhirnya menjadi tidak optimal dalam menyangrarkaterinya.

Ketikak i t a menggunakan istilah Adesaino, ma k a
beberapa langkah vyaitu: design treatment, visual development phase, programming

phase, testing phase.
Design Treatment

Design treatment merupakan sebisitlah desain yang mengandung pengertian analisis
tentang produk apa yang akan dibuat dan apa yang dibutuhkan untuk membuatnya. Pada
tahapan ini sebuah media pembelajaran harus melalui sebuah proses analisis secara

mendalam tentang apa saja yang terkangdn media tersebut diantaranya adalah :

- Materi apa sajakah yang akan disampaikan dalam media tersebut. Pembatasan
materi mutlak diperlukan untuk menjaga media agar fokus mencapai tujuan yang
diharapkan.

- Siapakah target audienceedia yang akan dibuat, pakah balita, anaknak,
remaja atau orang dewasa. Penentuan target audience digunakan untuk

menetapkan pengayaan desain, kekompleksan navigasi, dan interaktifitas.
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- Fitur-fitur apa saja yang akan ditampilkan. Apakah media nantinya menampilkan
sebatas matgratau terdapat simulasi, evaluasi dalam bentuk kuis, penyimpanan
data evaluasi dan sebagainya.

- Bagaimana dengan media sejenis yang sudah ada sebelumnya. Jika ada, apa yang
membedakan media yang akan dibuat dengan media yang sudah ada. Selain itu
juga pelu dipikirkan fitur apa yang akan menjadi nilai tambah dari media
tersebut, sehingga penggunanya mendapatkan manfaat khusus Kketika
menggunakan media tersebut.

- Berapakah lamanya waktu untuk mewujudkaediatersebutdan aplikasi yang

akan digunakan untuk ewujudkannya

Semua hal yang terkait dengan ide yang akan kita wujudkan perlu didokumentasikan
dalam bentuk catatan atau sebuah sket gambar untuk mempermudah gambaran anda atau

tim anda dalam mewujudkannya.

Sebagai contoh design treatment, Laras Saf2b12) mendesain sebuah media

pembel aj aran fAPengenal an Sayur dan Buaho pac
audiense dari media yang akan dibuat yaitu anak usia dini, maka harus didefinisikan

terlebih dahulu sifasifat dari target tersebut yaituksusesuatu yang berwarna cerah,

sebagian besar belum bisa membaca namun aktif mendengar (dalam hal ini audio akan
berperan penting), menyukai berdslenda yang bergerak dan dapat mengoperasikan

media dengan cara yang paling sederhana yaitu dengan mengia(tolach).

Maka desain yang ditampilkan adalah sebuah layar dengan gambar buah dan sayur yang
dipersonalifikasi, dalam artian buah dan sayur seolah hidup dan bergerak bebas di
alam. Ketika anak menyentuh salah satu objek, maka akan muncul pengsdaasm

audio pada objek tersebut.



SELAMAT DATANG DI

Gambar 4. Hal aman depan Yummy Land ADI

Gambar 5. Pengenalan Buah dalam Taman Bermain

Pada gambar 5, beberapa buah ditampilkan dalam sebuah taman bermain yang bergerak

(beranimasi), pepaya ditampilkaseolakolah kapal kor&ora, buahjeruk seolakolah

adalah bianigla, buah semangka seolalah pulau fantasi yang melayang di angkasa

dan dengan iringan audio yang sesuai akan menjadikan target audiense menjadi tertarik

untuk melihat sampai menyentuhjeth Ketika objek disentuh, maka akan muncul

penjelasan secara audio dilengkapi dengan beberapa kalimat pendek bagi audiense yang

sudah bisa membaca.
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Gambar 6. Penjelasan audio dan video tentang buah jeruk

Dalam gambar di atas ditampilkan sebuah sctesng&etika objek jeruk ditekan.

Tampilan audio, grafis dari buah jeruk dan video tentang buah jeruk ditampilkan.

Audiense dapat menekan tombol kembali, atau aplikasi akan kembali ke tampilan

sebelumnya jika penjelasan sudah selesai.

Gambar 7. Animasi&kh i d u p atmu aitbaurach di dal am air



Pada tampilan berikutnya pengenalan buah dan sayur dibuat-stdlahuakbuahan

hidup di dalam ekosistem aBuah naga ditampilkan seolatlah naga air yang sedang
berenang. Buah nanas sebagai pepohonan di sebuah fagur kacanfiacangan
berenang bebas. Beberapa objek ditampilkan dalam format animasi berulang, hal ini
akan menimbulkan atensi pada audiense sehingga keinginan untuk mempelajari lebih

lanjut semakin besar.

Gambar 8. Tampilan sayur dan buah dalamisters danau

Sebuah media pembelajaran interaktif memiliki kemampuan untuk diulang, namun
demikian beberapa media sering kali dimainkan satu kali saja oleh audiense karena
merasa sudah cukup. Agar media memiliki nilai pengulangan yang tinggi (ddlam ar
audiense tidak cepat bosan), maka perlu ditambahkan kreatifitas dalam menyampaikan
materi dan visualisasi yang beragam. Dalam Yummy Land tersebut beberapa animasi
buahkbuahan dan sayuran ditampilkan dalam beberapa ekosistem, sehingga audiense

didoronguntuk melakukan eksporasi secara menyeluruh.
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Gambar 9. Halaman permainan Interaktif

Untuk lebih menarik audiense yang dalam hal ini adalah-anak, ditampilkan pula
permainan interaktif sederhana seperti puzzle buah dan sayur serta permainan menebak
gambar.

Contoh ke 2 design treatment adal ah media i
dan Rumah Adat Nusantarao karya Murtiningsi
anak usia sekolah dasar dan menengah pertama, sehingga dari sisi grafis dan

interaktifitas jauh lebih kompleks jika dibandingkan dengan contoh pertama.

Gambar 10. Media pembelajaran

AMengenal pakaian dan rumah adat nu

Dalam media tersebut, pada awalnya audiense akan dihadapkan dengan sebuah tampilan
depan dengan 2 menu yait Aibel aj ar o dan Aber mai no, me n u
audiense ke materi interaktif pengenalan pakaian dan rumah adat nusantara, sedang
menu bermain akan membawa ke permainan interaktif untuk menguji kemampuan
audiense.



&

7 ol st
: Sumatera Selatan
SOV BB

Kembali

Gambar 11. Pulau interaktif

Berbedadengan interaktifitas yang sederhana pada media untuk anak usia demsaud
yang lebih besar mampu mengoperasikan media yang lebih kompleks. Dalam hal ini
Nusantara ditampikan dalam masimgsing pulau, dan audiense dapat memilih lokasi
berdasarkan ppinsi yang ingin diketahui pakaian atau rumah adatnya. Dalam tampilan

ini secara tidak langsung audiense juga belajar tentang geografis Nusantara.

‘ Tradisionag)
} Pakaian ]
Tradisional J

Quman b ubungan Liwas
Ciri khvas darh rumah adad i adalah adageya
yang berbeatuk lwas, Ruwian adad ini wewiliks
landay yang berhngkad yang disebut beagkilas.
Landai iy hanya digunakan unduk kegendingan
keluarga seperki diadakannya hajadan dan Wacara
gaya. Ruwan bubungan lwmas berkige fanggung
yang beriviuan Unduk menghindarh beacana

Gambar 12. Penjelasan baju dan rumah adat

Selanjutnya audiense akan diberikan halaman penjelasan tpataaign dan rumah adat
provinsi yang dipilih. Gambar yang ditampilkan merupakan gambar terolah yang sudah
digayakan sesuai dengan audiense, namun demikian gambar asli juga diperlukan untuk
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memberikan penjelasan lebih lanjut, sehingga diberikan sebuah [toNigasi yang

menunjukkan foto asli dari pakaian dan rumah adatnya.

* " Foto pakaian dan rumah adat

Gambar 13. Foto pakaian dan rumah adat

Pada me n u ber main d iDtag i drob anmatchimye r myaa intawn
mencocokan pakaian adat. Karena audiense dianggap sudah mampu meihkgoperasi
mouse atau touch dalam mode drag, maka permainan dapat menggunakan opsi tersebut.

Berbeda dengan permainan anak usia dini yang cukup hanya dengan menyentuh (touch).

Permainan dalam media pembelajaran selain dapat menambah daya tarik bagi audiense,
jugadapat digunakan sebagai bahan evaluasi untuk menilai pencapaian audiense dalam
memahami materi yang ada di dalam media. Dengan menambahkan sistem scoring

(penilaian) kita dapat mencatat dengan baik pencapaian nrmassigg target audiense.

Pakaian Tradisional

Sumatera
Barat

Gambar 14. Renainan interaktif mencocokan pakaian adat



Visual Development Phase

Pada tahapan ini asaset visual dibuat. Asets visual meliputi grafik yang akan dipakai
sebagai objek dalam media, efek visual, typografi (pengggunaan huruf) dan grafik untuk
keperluaninterface (antar muka). Pada umunya tahapan ini lebih mudah dilakukan oleh
desainer grafis, karena membutuhkan skill grafis dan kepekaan estetik. Sebuah media
pembelajaran interaktif merupakan produk dari multidisiplin ilmu, sehingga apabila
pembuat medipembelajaran hanya menguasai pembuatan dan pengolahan materi, maka

dibutuhkan tenaga grafis untuk mengerjakan tahapan ini.

Beberapa aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk membangun grafis dari sebuah
multimedia pembelajaran diantaranya adalah Photoshap] Ocaw, Adobe llustrator,

Adobe Flash dan sejenisnya. Penguasaan teknis terhadap aplikasi tersebut diperlukan
agar tampilan multimedia pembelajaran yang dibuat menjadi lebih atraktif dan efisien

dari sisi ukuran file.

Pada saat ini terdapat beberapassytang menyediakan aset grafis secara gratis maupun
berbayar. Penggunaan aset yang sudah tersedia secara online dapat menghemat waktu
dan biaya, namun demikian perlu diperhatikan beberapa aturan agar media yang

dihasilkan nantinya menjadi lebih optimgditu :

1. Gambar yang tersedia di internet memiliki lisensi yang bermamanam, mulai
dari 100% gratis, lisensi nama pembuat dan lisensi berbayar. Sebelum
memanfaatkan gambar tersebut kita harus memastikan dulu tentang lisensinya.

2. Gambar yang memair [kiok i mefmvaantdea k a n bahwa
berlisensi dan tidak boleh dipakai tanpa ijin.

3. Gambar yang tersedia secara online memiliki variasi tipe grafis. Pada dasarnya
tipe grafis ada 2 jenis yaitu vector dan bitmap. Vector merupakan gambar yang
terbentuk as beberapa kurva, sedangkan bitmap terbentuk atattititikang
berwarna. Karena terdapat perbedaan yang signifikan antara gambar bertipe
vektor dan bitmap, maka diperlukan kemampuan dalam mengolahnya.

4. Setiap gambar yang tersedia secara online memikkiran tertentu.Untuk
gambar bertipe bitmap, harus dilakukan penyesuaian ukuran sebelum gambar

dipakai dalam media. Gambar yang terlalu kecil akan terdistorsi jika diperbesar,
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dan sebaliknya gambar yang terlalu besar akan memakan banyakindemor
ukuranfile sehingga tidak efektif.

5. Penggunaan gambar yang bersumber secara online, memungkinkan sebuah objek
ditampilkan secara berulangang di media lain. Sehingga kesan eksklusif

sebuah media menjadi berkurang.
Programming Phase

Pemrograman diperlukan dalareebuah aplikasi media pembelajaran interaktif.
Pekerjaan pemrograman membutuhkan ketelitian dan pemahaman atas logika. Pada
umumnya kegiatan pemrograman dapat dilakukan dengan mudah oleh programmer,
namun khusus untuk pemrograman multimedia pembelagapat dilakukan oleh non

programer karena tidak membutuhkan kode yang terlalu panjang.

Untuk mempermudah proses pemrograman dapat digunakan sistem flowidvechart
adalah adalah suatu bagan dengan sisinabol tertentu yang menggambarkan urutan
prosessecara mendetail dan hubungan antara suatu proses (instruksi) dengan proses

lainnya dalam suatu program. Perhatikan contoh flowchart berikut :

g Halaman Depan &

Materi Pilih Kuis

Tampilan materi menu 7

Keluar

materi
berikut
nya?

Database Materi

r
T /
keluar 7

ulangi
kuis?

Gambar 15Contoh fowchart multimedia pembelajaramteraktif



Testing Phase

Tahapan testing adalah sebuahspsopengumpulan informasi untuk memperbaiki segala
kesalahan desain dan kesalahan programming. Tahapan ini diperlukan sebagai bentuk
quality control darimedia pembelajaragang dibuat. Dari tahapan ini akan diketahui
berbagai kesalahakesalahan penulisamaterj kesalahan logika, kesalahan ukuran

interface dan sebagainya

Tahapan testintebih baikdilakukan oleh beberapa orang dengan tingkat keahlian yang
berbeda, sehingga akan didapatkan masukan dari berbagai sudut pandangnapakah
pembelajaransudah sesuai atau belurari masukamasukan tersebut dilakukan
perbaikan ulang, untuk memperoleh hasil akhir yang blesaar siap untuk
dipublikasikan

Gambar 16Tahapan testing aplikasi Science Fun (Argani, 2016)

dalam mode mobile/tablet
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Prinsip Desain Media Pembelajaran

Di dalam unsuunsur senirupa dikenal adanya garis, raut, warna, ruang, tekstur dan
gelap terang. Unsur tersebut juga muncul dalam sebuah desain media pembelajaran
interaktif, sehingga kita dapat mengaitkan prinsip desainfsgpa pada desain media
pembelajaran. Beberapa prinsip yang dapat diaplikasikan dalam desain media

pembelajaran antara lain :

1. Prinsip Kesebandingan (Proporsi)
Kesebandingan (proporsi) merupakan hubungan perbandingan antara bagian
dengan bagian lain atabagian dengan elemen keseluruhan. Kesebandingan
dapat dijangkau dengan menunjukkan hubungan antara:
- Suatu elemen dengan elemen yang lain,
- Elemen bidang/ ruangengan dimensi bidang atau ruangnya.

- Dimensi bidang/ruang itu sendiri.

Dalam sebuah media peméjglran interaktif terdapdieberapa elemen. Secara

umum elenen yang terdapat pada pembelajaran interaktif antara lain :

- Antarmuka User Interfacg meliputi : tombol navigasiteks dan elemen
grafis di luar konten.

- Konten, merupakan materi utama dalam rag@imbelajaran

- Audio

- Videdanimasi

Setiap elemen tersebut ditampilkan dalam proporsi yang berbeda. Untuk
memenuhi prinsip kesebandingan, harus diperhatikan ukuran output yang ingin
dihasilkan. Untuk output aplikasi desktop (komputekuran elemen navigasi
dapat dibuat antara 1% dari ukuran layar, dan materi yang ditampilkan
berukuran 60i 70%. Berbeda dengan output untuk smartphone (handphone),
dimana ukuran yang lebih kecil menuntut proporsi navigasi yang lebih besar

yaitu 157 25 % dari ukuran layar.



Selamat Datang!

Gambar 17. Penggunaan proporsi tombol dalam pembelajaran rambu lalulintas
untuk handphone (Trifandianto, 2016)

Prinsip utama dalam proporsi adalah setiap elemen dapat difungsikan dengan
baik. Misal, elemen teks diatur sedemikian rupa dari sisi ukuranetdas huruf

agar keterbacaannya tinggi.

Gambar 18. Keterbacaan yang kurang baik pada media pembelajaran berbasis
mobile/handphone
(Trifandianto, 2016)

2. Prinsip Penekanan (Emphasis)
Di dalam sebuah karya desain/seni &at beberapa bahan atau gagasan yang
lebih perlu ditampilkan dari pada yang lain. Dalam penciptaan desain/seni tidak
seharusnya elemen yang ada menonjol semuanya, dalam artian sama kuatnya,
sehingga terlihat ramai dan informasi atau apa yang akan diga@ampakan

menjadi tidak jelas.

23



Tampilnya emphasis merupakan strategi komunikasi yang bertujuan untuk
mengarahkan pandangan pembaca pada suatu yang ditonjolkan. Emphasis dalam
media pembelajaran dapat dicapai misalnya mengganti ukuran teks, menampilkan

ilustrasi dengan proporsi yang lebih besar atau menggunakan warna yang berbeda
untuk penekanan.

Gambar 19. Penekanan teks MENGAJI pada halaman judul media pembelajaran
(Rizkiana, 2016)
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Gambar 20. Penekanan materi dengan cara membingkai materi dan
meletakannya di pusat layar
(Argaini, 2016)

3. Prinsip Keseimbangan (Balance)
Keseimbangan dipengaruhi berbagai faktor, antara lain faktor tempat posisi suatu

elemen, perpaduan antar elemen, besar kecilnya elemen, dan kehadiran lemen



pada luasnya bidang. Keseimigan akan terjadi bila elem&temen
ditempatkan dan disusun dengan rasa serasi atau sepadan. Dengan kata lain bila
bobot elemerelemen itu setelah disusun memberi kesan mantap dan tepat pada

tempatnya.

Bentuk keseimbangan yang sederhana adalah kesejarbasimetris yang
terkesan resmi atau formal, sedangkan keseimbangan asimetris terkesan informal

dan lebih dinamis.

Gambar 21. Keseimbangan simetris pada desain media pembelajaran
(Rizkiana, 2016)
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Gambar 22. Keseimbangan asimetris pada desain ipecibelajaran
(Fajrina, 2016)
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4. Prinsip Irama (Ritme)
Ritme terjadi karena adanya pengulangan pada bidang/ruang yang menyebabkan
kita dapat merasakan adanya perakan, getaran, atau perpindahan dari unsur satu
ke unsur lain. Gerak dan pengulangan tersebergajak mata mengikuti arah

gerakan yang terjadi pada sebuah karya.

Dari ritme dapat ditentukan eyeflow atau arah baca sebuah desain. Secara umum

arah baca suatu desain adalah dari kiri ke kanan dan dari atas ke bawabh.

©

SKOR

L 8 & ¢
L8 &

 Bgamara g i Dorsh ol

b 8 & ¢
L 8 & ¢

v

AT
Gambar 23. Unsur pengulangan menthbk ritme dan eyeflow pada media

pembelajaran (Argaini, 2016)

5. Prinsip Keselarasan (Harmory)
Kondisi selaras atau harmoni terbentuk karena tidak adanya pertentangan antara
satu elemen dengan elemen lainnya. Dalam desain untuk membentuk harmoni
dengan dilaukan dengan mengaplikasikan bentuk dan warna yang sama pada

elemen sejenis dan menampilkan elemen dengan penggayaan yang sama.

ORI

Gambar 24. Elemen yang selaras dari segi warna, gaya desain dan proporsi
(Pintaka, 2016)



Prinsip Kesatuan (Unity)

Pada akhirng prinsip kesatuan adalah sebuah kohesi, konsistensi, ketunggalan
atau keutuhan, yang merupakan isi pokok dari komposisi. Prinsip ini akan
tercapai jikaprinsip-prinsip sebelumnya telah diterapkan. Untuk mememenuhi
prinsip kesatuan, hal yang dapat dilakulkeatara lain:

- Menggunakan hanya dua atau tiga type styles (jenis huruf) dengan ukuran
yang memiliki keterbacaan yang baik dan relatif sama di seluruh halaman
media pembelajaran interaktif.

- Menggunakan palet warna yang identik di seluruh halaman.

- Mengulangwarna, bentuk, atau tekstur untuk membentuk irama dan eyeflow

- Menggunakan proporsi ukuran objek grafis yang baik dan peletakan yang
teratur

- Menyediakan ruang kosong untuk menghadirkan harmoni

= - ™
f/v“,'!;'_'*:"l(? iy U J x m @ = x
Gn Jhe Ualley Ungaran On Jhe Valleg Ungaran

Hlr CHOCO
] '_.' FACTORY MORY

- - ™
BJ X m B. X
APA ITU Cimory
CHOCO
MORY

Gambar 25. Kesatuan di tidiap halaman media pembelajarateraktif
(Pintaka, 2016)
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Bab IV
Adobe Flash

Setelah memahami proses perancangan suatu media pembelajaran interaktif, maka
tahapan berikutnya adalah proses pengembangan untuk menghasilkan produk yang
dimaksud. Pada saat ini cukupnyak tool atau aplikasi yang dapat digunakan untuk

mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif. Diantara aplikasi tersebut antara

lain :

- Microsoft Power Point
- Prezi

- Android Studio

- Construct

- Unity

- Adobe Flash

Masingmasing aplikasi memiliki keunggam dan kelemahan. Namun demikian dalam
memilih aplikasi kita dapat mengukur dari parameter harga aplikasi, kemudahan untuk
didapatkan, kemudahan operasional, fitur yang ditawarkan dan sumber belajar. Dari
beberapa parameter tersebut Adobe Flash dipilih pknulis sebagai aplikasi untuk
mengembangkamedia pembelajaran interaktif, karena menawarkan berbagai fitur yang

menunjang proses pengembangan media.

Adobe Flash sebelumnya bernama Macromedia Flaskadalah salah satu perangkat
lunak komputer yang desain khusus oleh Adobe dan merupakan program aplikasi
standar authoring tool professional yang digunakan untuk membuat animasi, web
maupun aplikasi yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi yang handah dingan sehingga flash banyak digunakan
untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, multimedia interaktif,
film animasi, game dan yang lainnya. Pada tahun 2012 fitur Flash bertambah sehingga
dapat mengelola grafik 3 dimensi melalui bahasan@graman dasar bernama AGAL.
Flash memiliki fitur untuk membuat animasi berbasis motion, fasilitas action script 3
(bahasa pemrograman), mengelola video lengkap dengan fasilitas playback FLV,

mengelola audio dan menghasilkan output dalam berbagai fdtewatggulan lain yang
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dimiliki Flash adalah output dengan ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan dengan

ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keingginan.

Gambar 26. Pemanfaatan Flash dalam aplikasi Sekaranyeig memiliki fitur

animasi, vileo dan interaktifitas.
Ruang kerja Adobe Flash

Adobe Flash dapat diinstall dengan menggunakan aplikasi installer yang dengan mudah
didapatkan. Pada saat buku ini ditulis Adobe Flash telah memasuki versi CC 2016
(Creative Cloud 2016). Namun demikian bukumasih sesuai untuk diterapkan dengan
menggunakan aplikasi Adobe Flash Profesional CS3 ke atas. Setelah proses installasi

selesai dan aplikasi dijalankan maka akan didapatkan tampilan sebagai berikut :

=1 Fle Eit View Inset Modify Test Commonds Comtml Debug Window Help EsseNTIALS v | [D Qoswe v

ﬁgwwl = & %

e
‘=

‘ o PUBLISH

Player: Flash Player 10

6 Script:  ActionSeript 3.0

e e ——
- & Frofile: Default

& 5

&

Ao et Bl FCRANSS QAND / He 108~ F

Gambar 27. Tampilan interface Adobe Flash CS5



Dalam buku ini sengaja digunakan Adobe Flash CS5 karena memiliki tampilan yang
relatif sama dengan semua versi Adobe Flash terbaru, namun dengan warna yang lebih

terang sehingga lebih mudah untuk dijelaskan dengan gambar / screenshot.

Selanjutnya agar lebih faliar dengan versi Flash lama, kita dapat merubah tampilan
Adobe Flash menjadi dengan memilih mode Classic. Pilihan mode terdapat di bagian
atas tengah, dan mode classic dipilih karena lebih memudahkan kita dalam membangun

media pembelajaran interaktif.

Animator

Classic
N

Debug

Designer

Developer

Essentials

Small Screen

Gambar 28. Mengubah ke mode Classic
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Gambar 29. Interface Adobe Flash dalam mode Classic
Pada dasarnya interface dari aplikasi Adobe Flash terdiri dari 5 elemen utama, yaitu :

1. Main Menu
Seperti pada aplikasi umumnya, pada bagian atas terdapat menuyatamai
dalamnya terdapat beberapa submenu.

2. Timeline

Timeline merupakan rangkaian waktu yang tersusun atas beberapa frame.
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3. Toolbar
Toolbar berisi beberapa perangkat yang dapat digunakan untuk menambah dan
mengatur ulang objek yang berada di stage.

4. Stage
Stage merupakan area kerja yang digunakan dalam sebuah proyek.

5. Dynamic Panel
Merupakan panel yang selalu berubah secara dinamis mengikuti tool atau objek
aktif, dan berisi properti dari objek atau tool yang aktif tersebut.

Masingmasing tombol, menu dan ma akan dijelaskan fungsinya pada tutorial yang
akan di bahas pada bab berikutnya.



Bab V

Membuat animasi sederhana

Fungsi dasar Flash pada saat pertama kali diciptakan adalah untuk membuat animasi
sederhana sebagai elemen dalam webdflash memfasilitasi pembuatan animasi
dengan metode yang paling sederhana yaitu frame by frame animation, animasi berbasis
motion sampai animasi berbasis kode. Pada bab berikut akan dijelaskan proses membuat
animasi sederhana yang nantinya dapat digpmasebagai salah satu elemen dalam

media pembelajaran interaktif.

Dalam Flash kita bisa membedakan jenis animasi berdasarkan tekniknya menjadi 3,
yaitu:

1. Animasi Frame by Frameyaitu animasi dengan menggunakan beberapa gambar
yang berurutan (sequence)pagai contoh animasi klasik menggunakan teknik
ini. Frame by Frame animation digunakan untuk menampilkan animasi yang
mengalami perubahan bentuk seperti animasi karakter melakukan gerak tubuh,
animasi perubahan bentuk secara dinamis seperti efek gerakapialedakan
dan sebagainya.

2. Animasi Motion Tween yaitu animasi dengan menggunakan dua buah keyframe
dengan menggerakkan 1 objek dari titik satu ke titik lain, tanpa mengalami
perubahan bentuk. Misal kita ingin menganimasikan mobil bergerak dari kiri ke
kanan layar.

3. Animasi Motion Guide yaitu animasi motion tween yang menggunakan lintasan
(guide) sehingga perubahan gerak dapat diatur sedemikian rupa sesuai dengan
lintasan yang diinginkan. Misal kita ingin membuat animasi daun yang jatuh dari
pohon dan tiup angin, animasi mobil berjalan disebuah bukit yang tidak rata

dan sebagainya
Dengan menggunakan beberapa jenis animasi tersebut, kita dapat memanfaatkan

software Flash untuk mengerjakan animasi 2 dimensi untuk film, game, web dan

multimedia.
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Sebelummulai membuat animasiederhanaberikut akan dijelaskan beberapa istilah
penting dalam sebuah animasi yang dibuat dengan menggunakan Flash :

1. Frame
Frame dapat kita ibaratkan sebagai lembaran kertas yang di dalamnya terdapat
sebuah gambar. Ketika lembail@mbaran kertas tadi dimainkan satu lembar

demi satu lembar, maka gambar yang terdapat dalam frame tersebutodaiolah

mengalami ilusi pergerakan.

Adobe Flash memberikan frame secara digital dan tersusun pada panel timeline.

Satu kotak dalam timeline mgindikasikan satu frame.

mmeune
a0 5 10 15 20 25 30
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‘Frame
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Gambar 30. Frame

2. KeyFrame
Keyframe adalah sebudiame yang berisjambaryang menjadi tolak ukur dari
suatu perubahan (gerak, ukuran, warna). Sebagai contoh ketika akan dibuat
sebuah animasi tangan melambai, maka yang dirdadsngan keyframe adalah

gambar dengan posisi tangan di awal dan gambar dengan posisi tangan di akhir.

AAAAN

KeyFrame in-between KeyFrame

Gambar 31. Keyframe

3. Blank KeyFrame
Dalam Flash Blank Keyfame, adalah Keyframe yang tidak memiliki objek /

gambar di dalamnya. Blank keyframe ditandangan titik putih pada frame

sedandgeyframe ditandai dengan titik hitam.



TIMELINE |

s apg! 5 10 15 20 25
al ) [=] . IJ|0
-

KeyFréjme Biank KF

Gambar 2. Keyframe dan Blank Keyframe pada timeline

4. Frame per Second
Frame per Second (FPS) adalah jumlah frame yang digunakan untuk menyusun
animasi berdurasi 1 detik. Secatafault Flash menggunakan 24 fps, namun
demikian standart animasi untuk film adalah 30 fps dan standart untuk game
adalah 48 60 fps.

Semakin tinggi nilai fps akan menghasilkan animasi yang terkesan halus. Untuk

merubah nilai fps cukup dengan klik garadegka fps dan ubah nilainya.

TIMELINE |

gnn 5 10 15 20 25
al >} Oy

dod jasmny  20.00fps

Gambar 3. Frame Per Second

5. Onion skin
Sesuai dengan namanya Onion skin akan menampilkan secara transparan frame
yang ada sebelum atau sesudah frame aktif. Untuk mempermudah pemahaman
terhadap Onion skin, bayangan anda akembuat sebuah gerakan animasi di
beberapa lembar kertas. Setelah kertas pertama selesai digambar, gambar tersebut
diletakkan di atas meja kaca dengan sumber cahaya di bawahnya, dan lembaran
kertas baru diletakkan di atas gambar tersebut. Hal ini dimké&suabar gambar

di kertas ke 2 lebih mudah dibuat karena berdasarkan gambar ke 1.

35



TIMELINE |

® a Of

|
[ﬁutb[]

Al o F §

Onion Skin |

®@ v

Gambar 34. Onion Skin perubahan bentuk lingkaran ke bentuk tidak beraturan

6. Symbol
Symbol adalah sebuah objek yang dapat digunakan secara berulang. Symbol
terdiri daritiga jenis yaitu graphic, button (tombol) dan moviechgmahaman

tentang symbol akan lebih lengkap seiring dengan tutorial pada bab selanjutnya.

Animasi Frame by Frame

Animasi Frame by Frame adalah sebuah ilusi pergerakan dari sebuah gambar/objek yang
diam (still image) yang tersusun oleh gambar demi gambar. Animasi ini sering dipakai
dalam animasi klasik. Seorang animator harus membuat gambar-tipidmme sesuai

dengan durasi yang diinginkan.
Untuk membuat animasi frame by frame sederhana, peahdangkah berikut :

1. Buka aplikasi Adobe Flash, lalu buatlah sebuah file baru dengan menekan tombol

File > New

=" [File| Edit Commands Window Help
Mew... Ctrl+M

I:} Ctrl+0

Browse in Bridge Ctrl+Alt+0

Open...

Open Recent 3

Gambar 35. New File

2. Pada panel pilihan New Document, pilih typetionscript 3.0. Actionscript 3.0
(AS3) adalah sebuah bahasa pemrogramag gegunakan oleh Flash. Versi 3
merupakan versi pembaruan dari AS1 dan AS2 dan menjadi standart sejak



kemunculannya di tahun 2005. Untuk itu setiap project nantinya menggunakan

pengaturan AS3 tersebut.

Mew Decument

General | Templates

- ActionScript 3.0
T Actionscript 2.0 s
T Adobe AR 2

Gambar 36. New Document AS3

3. Klik OK, maka stage akaterbentuk secara default. Pada awal installasi default
dari Adobe Flash adalah proyek dengan ukuran 550 x 440 pixel dan 24 fps.
Standart tersebut perlu kita ganti sesuai dengan output yang kita inginkan.
Sebagai contoh untuk output berupa aplikasi kontfiiésktop gunakan ukuran
standart minimal 800x600 pixel dan 30 fps, sedang untuk handphone
menggunakan ukuran minimal 800x480 pixel dan 30fps.

Untuk merubah seting dari projek perhatikan pada babDymamic panel di
sebelah kanan layar. Pada bagianpertiesterdapat tombol edit untuk mengatur
properties proyek. Klik tomboédit dan ubah parameter Dimensions menjadi
width :800pixel height600pixel dan fps30.

<7 PROPERTIES

FPS: 24.00

Size: 550 %440 px

Ly
Stage: I:] roperties
Document Settings &J
Dicraare :|S|:uj px | |6|:u] pX |
Background color:l:l
Frame rate: 3|:!"|:]|]

Gambar 37. Document Settings

4. Tekan OK, dan ukuran stage akan berubah mengikuti pengaturag tetiebut.
5. Untuk membuat animasi frame by frame, langkah pertama adalah membuat
sebuah gambar sebagai KeyFrame 1. Sebagai contoh kita akan menggambar

burung sederhana.
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Dengan menggunakan brush tool, gambarlah burung sederhana seperti berikut :

.:f:.( Brush Tool (B) i A
<.
o,
Gamba 38. Brush tool
6. Selanjutnya klik frame ke 2, dan tambahkBlank Keyframe. Ketika ada

perintah seperti pada kalimat tersebut, maka langkah yang dilakukan adalah klik

kanan frame ke 2 lalu memilih opsi Insert Blank Keyframe.

®a 0 15 20 25 30 35
al -

Klik Kanan tepat. di frame 2
al o F §
# Scene 1 Remove Frame:

Insert Keyframe

Insert Blank Keyframe t&

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Gambar 39. Insert Blank Ke@me

Blank Keyframe diibaratkan sebagai kertas kosong yang siap untuk ditambahkan
gambar animasi berikutnya. Dalam hal ini akan ditambahkan gambar burung

dengan posisi sayap yang berbeda

7. Untuk menambahkan gambar burung kita membutuhkan panduan agar gambar
fkertaso (frame) ke dua tidak berbeda uk
Untuk itu dapat digunakan fituDnion Skin. Tekan tombol Onion Skin pada

timeline, maka gambar di frame 1 akan muncul dalam format transparan.

11111111

Gambar 40. Onion skin dandimya



8. Kemudian dengan menggunakan brush tool, gambar burung dengan posisi sayap

yang berbeda. Lihat gambar :

\/

Gambar 40. Gambar di frame 2

9. Non aktifkan Onion Skin, lalu jalankan animasi dengan menekan tombol
Ctrl+Enter . Maka akan muncul jendela Flaskafr yang menampilkan animasi

burung tersebut, namun dalam gerakan yang terlalu cepat.

5 animasi frame by frame.swf

1Flie View Control Debug

pve

Gambar 41. Hasil animasi frame by frame

Gerakan yang terlalu cepat dikarenakan durasi animasi yang hanya sepersekian
detik. Dalam proyek ini FPS di set di angka a@tjnya untuk menghasilkan 1

detik animasi dibutuhkan 30 frame, sedangkan dalam animasi yang telah dibuah
hanya berdurasi 2 frame, sehingga dapat diartikan animasi tersebut berdurasi 2/30

detik atau sekitar 7 milidetik.

10.Untuk memperlambat animasi tersebmaka diperlukan durasi frame yang lebih

panjang. Untuk melakukannyimag KeyFrame 2 menuju ke frame 5

TIMELINE |

a0 1

al " Dio[l
=

Drag KF 2 menuju Frame 5

Gambar 42. Menggeser Keyframe
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Dengan cara ini frame 1 akan ditampilkan sebanyak 5/30 detik (5 kali lebih lama
dari waktu sebelumnya), sehinggaajiknimasi dijalankan gambar pertama akan

muncul lebih lama dari gambar kedua.

11.Agar gambar ke 2 juga ditampilkan dalam waktu yang sama dengan gambar 1,
maka gambar ke 2 membutuhkan durasi. Untuk memberikan durasi yang sama,

klik kanan frame 10 lalu pilih | nsert Frame.

TIMELINE |

a0 0 15 20 25 30 35
a i O. g f
Cre Tween
een
Create Classic Tween

[RETRETE —
| animasi rame by frame.fa® 5§ Insert Frame

# Scene 1 D%

Insert Keyframe

Gambar 43. Insert Frame

12.Jalankan kembali dengan menek@trl +Enter, maka animasi akan berjalan
lebih lambat dari sebelumnya. Sampai dengan langkah ini animasi frame by
frame sudah selesai dibuat, namun jika diinginkan gerakan yang lelif, h
maka dapat dilakukan dengan memperbanyak jumlah keyframe dengan

perubahan posisi sayap sedikit demi sedikit.

Animasi Frame by Frame dengan Gambar Siap Pakai

Bagi beberapa orang, menggambar dengan aplikasi lain lebih familiar daripada membuat
gambardengan drawing tool Flash secara langsung. Sebagai contoh dalam proyek

selanjutnya akan dibuat sebuah animasi frame by frame burung terbang dengan gambar
yang sudah siap pakd&ada proyek ini digunakan gambar siap pakai yang disimpan dari

situs artistshdp.tumblr.com gambar dipisahkan menjadi 9 file dengan penamaan yang

berurutan.
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Gambar 44. File gambar dengan penamaan berurutan

Penamaan yang berurutan merupakan standart untuk produksi animasi, karena akan
mempermudah penataan gambar. Selain itu masagjng gambar harus memiliki

ukuran yang sama agar proses pengaturan animasi menjadi lebih mudah.
Selanjutnya buatlah sebuah file baru dalam Flash dan ikuti lasigkgkah berikut :

1. Klik menu File>Import to Stage, untuk mengimport gambar yang telah
disigopkan sebelumnya.

2. Setelah jendela Import muncul pilih file gambar pertama (gambar dengan no urut
paling kecil). Dalam contoh ini gambar yang dipilih adalah ileung_1.jpg.
Kemudian klikOK.

& Import
[Eiell edit View Inset Modify Text Commands Control Debug Window Help @'\_—J*‘ « Book b pembelajoran interaktif » images
T New. cul-N ]
Gt oo | S B Organize »  New folder
Browse in Bridge Ctrl-Alt=0 & Downloads  *
— Import to Stage... B Recent Places 8
ZOF
Export » Import to Library... \
Libraries >
|+ i
Publish Settings.. T Open External Library..  Ctrl+Shift+0 3 &
£/ Documents
e Import Video...
DR Previenr 4 o Music burung_1jpg burung_2jpg

Gambar 45. Import file

3. Selanjutnya akan muncul dialog imp@gquence. Klikyes untuk mengimport

seluruh gambar dan menatanya secara otomatis ke dalam frame sebagai satu

sequence.
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Adobe Flash

\ This file appears to be part of a sequence of images. Do youwant to import all of
1 the images in the sequence?

Yes & ‘ No ‘ ‘ Cancel

Gambar 46. Import sequence

4. Apabila penomoran file benar dan tidak terputus, maka gambar secara otomatis
akan tertata sebagai animéiime by frame. Hal ini tentgaja mempermudah
seorang animator dalam mengatur sebuah rangkaian animasi yang terdiri dari

beberapa gambar.
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Gambar 47Animasi Frame by Frame hasil import

5. Jalankan file dengan menek&trl + Enter, maka akan dihasilkannenasi

burung terbang yang lebih baik dari tutorial sebelumnya.

Animasi Motion Tween

Motion Tween adalah animasi pergerakan suatu objek dari keadaan awal sampai keadaan
akhir. Motion tween dapat digunakan untuk jenis animasi yang merubah posisi objek,
membah ukuran objek, merubah visibilitas, kecerahan (brightness), dan transparansi

warna benda.

Sebagai contoh, pada tutorial berikut akan dibuat sebuah animasi motion tween bola

yang bergerak dari kiri ke kanan layar. Perhatikan landgadpkah berikut :

1. Buatlah sebuah file baru

2. Dengan menggunakaval Tool buatlah sebuah lingkaran, dengan cdrag
and releasepada Stage. Perlu diketahui bahwa Flash adalah program berbasis
vector. Setiap objek gambar memiliki 2 penyusun yaitu outline/stroke (garis tepi)



danfill (isian). Anda dapat merubah warna, ukuran dan posisi objek gambar

dengan menggunakan panel properties (dynamic panel).

Gambar 48. Oval tool

3. Selanjutnya seleksi lingkaran yang anda buat (stroke dan fill nya), kemudian pilih
menuModify > Convert to Symbolatau menekan tomb#i8. Kemudian anda
keti kan A bol Mame piila Bavieclip gpada opsiType dan pilih
tengah pada op8legistrationLihat gambar!

Convert to Symbol

Name: [bols | [ox
Type: [Movie Clip [ v] Registration: 545

Folder: Libran.iagt

Advance d »

Gambar 49. Convert to Symbol

4. Untuk membuat animasi bola sepanjang 2 detik, klik kanamé&r60 pada
timeline kemudian piliinsert Keyframe.

0 4 s 55 B 65 70 75 80 8 90

I Insert Frame
Remove Frames
g
| Insert Keyframe

Clear Keyframe
Convert to Keyframes

Gambar 50. Insert Keyframe

5. Selanjutnya geser posisi bola yang berada di Frame 60 seperti di gambar. Jadi di
frame 1 bola berada di posisi sebelah kiri stage dan di frame 2 berada di kanan.

43



Gambars1. Peletakan objek di frame 2

6. Klik kanan Frame di antara 2 Key Frame (bebas antara frame 2 sampai frame 59,
misal anda klik kanan frame 25) pada timeline kemudian gildate Create
Classic Tween Maka timeline akan berubah menjadi berwarna biru dagaber

I —————
15 20 30 35 40 45 50

Create Motion Tween

Create Classic Tween

SUOUTES US|

- B

Remove Frames

Gambars2. Create Classic Tween

7. Simpan file, kemudian jalankan animasi dengan menekan to@teiEnter
Maka akan terbentuk sebuah file animasi bertipe SWF dimana bola bergerak dari

kiri ke kanan selama 2 detik dan looping secara terus menerus.

: o y N
I - “
{ | |
\ w y
vV V¥

Gambaib3. Hasil animasi motion tween



Prinsip Dasar Animasi Tween Dalam Flash

1. Objek harus di convert menjadi symbpka tidak flash secara otomatis akan

mengkonvert objek dengan nama otomatis, yang akan mempersulit kita ketika
sudah memiliki banykaobjek untuk dianimasikan.

2. Satu keyframe khusus untuk satu symbol dalam animasi tdid@yframe hanya
boleh ditempati 1 buah symbdhpabila terdapat 2 objek atau lebih maka garis

putusputus pada timeline akan muncul dan animasi tween tidak akanttdeben

sempurna. Gunakan beberapa layer untuk menganimasikan beberapa objek
sekaligus

3. Minimal harus memiliki 2 keyframanimasi motiortween selalu membutuhkan

keyframe awal dan keyframe akhir.

Animasi Tween dengan Ease

Ease adalah upaya untuk membuat geradebuah animasi menjadi lebih realistik, bisa
disebut sebagai perlambatan atau percepatan sebuah animasi. Untuk mendapatkan kesan
realis dalam sebuah animasi, kita perlu mengacu pada kondisi riil di dunia nyata. Sebagai
contoh ketika kita membuat animdsila memantul dari atas ke bawah, akan ada efek
percepatan dan perlambatan akibat adanya grafitasi. Ketika bola baik ke atas, maka bola
akan melambat karena tertarik grafitasi dan ketika bola bola bergerak ke bawah maka

bola akan tertarik grafitasi (mengati percepatan). Perhatikan gambar berikut

L 2

Perlambatan Percepatan
(ease out) (ease in)

Tanpa Ease Dengan Ease

iy )

Gambars4. Animasi dengan ease

Pada tutorial berikut akan dijelaskan teknik membuat animasi pendulum dengan

menggunakan ease untuk menambah kesan realis. Untuk melakukannya perhatikan
langkah berikut :
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1. Buatlah gbuah file baru. Kemudian dengan menggunakan Oval tool dan line
tool, buatlah sebuah bola yang tergantung pada seutas tali. Kemudian seleksi
semua dan pilih menModify > Convert to Symbol atau menekan tomb®i8.
Kemudi an anda ket i kanNareppdimMovi¢cliprpada pada ko
opsiTypedan pilih atas tengah pada op&(gistration Perhatikan gambar.

Name: [pendulum ok ]

Folder: Library.regt.

Type: | Movie Clip | | Registration: EE

Advanced ¥

Convert ta Symbol =5 |

Gambah5. Sy mb ol Apendul umo

2. Untuk membuat animasi 2 buah pendulum yang saling memantul diperlukan 2
gambar pendulum dan 2 buah layer (Karena pematimahwa satu keyframe
hanya boleh diletakkan 1 buah symbol jika dianimasikan dengan motion tween).
Untuk itu buatlah sebuah layer baru di atas layer 1 dengan menekannsenmnu

> Timeline > Layer atau menekan tombblew Layer yang berada di timeline.

Inset Modify Text Commands Control Debug Window H
New Symbol. Ctri+F8
v = 5 5 30 35 40 45

Gambar56. New Layer

3. Karena gambar pendulum yang digunakan sama, maka tidak perlu dibuat ulang.
Setiap symbol yang sudah dibuat, secara otomatis akan masuk ke_datay
dan dapat digunakan secara berulaBgka Library dengan menekan menu
Window > Library atau dengan menekan tomi@irl+L . Pada panel Library

akan anda dapati symbol pendulum yang telah dibuat sebelumnya.
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Gambalr57. Library

4. Untuk menambahkan pendulum kedua, klik frame 1 layer 2, kemudtam

symbol pendulum dari library ke stage Atur posisinya, sesuaikan dengan

pendulum pertama.

Drag

alJ0 I I E—

Gambarb8. Menambahkan symbol dari library ke stage

5. Karena gerakan pendulum adalah gerakan melengkung / parabola, kita harus

memperhatikan titik pusat rotasi. Dengan menggun&kar Transform Tool,

geser tiik pusat rotasi (pivot point) menuju ke ujung atas benang. Lakukan ada

ke dua pendulum.

ree Transform Tool (Q) |

M_.)'@-V-Y

Sebelum
Titik Pusat

berada di
tengah

Sesudah

Titik Pusat
berada di
atas tengah

Gambars9. Menggeser Pivot Point

6. Setelah pengaturan pivot point kedua pendulum, dengan mengguRed&n

Transform Tool atur posisi ke dua pendulum tersebut ke pasigal. Untuk
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merotasi objek dekatkan mouse ke ujung objek sehingga muncul ikon rotasi,

kemudian drag sesuai dengan kebutuhdrat gambar!

./ A\ \iﬂ

Gambar60. Posisi awal pendulum

7. Perlu diperhatikan bahwa gerakan pendulum akan berulang, dimana gerakan
utama endulum ada tiga langkah seperti pada gan@izarsehingga masing
masing layer membutuhkan 3 buah Key Frame.

8. Karena posisi awal dan posisi akhir dari pendulum sama, maka langkah yang
paling tepat adalah mengerjakan terlebih dahulu posisi awal dan aleksiSe
frame 40 layer 1 dan layer 2(dengan menahan tombol shift + klik pada frame
40), kemudian pertahankan posisi mouse, klik kanan dan brt Key

Frame.

30 35 40 45 50 55 60 65 70

l__

Insert Keyframe

Insert Blank Keyframe

Gambar6l. Insert Keyframe 40 tanpa perubahan apapun

9. Ketika posisi pendulum sedang tur(ah tengah / di bawah), maka waktu yang
tepat adalah setengah dari waktu total. Karena waktu total adalah 40 frame, maka
setengah dari waktu adalah 20 frame. Seléksne 20 layer 1 dan layer 2
(dengan menahan tombol shift + klik pada frame 20), kemup@tahankan

posisi mouse, klik kanan dan pilihsert Key Frame.

Kemudian dengan menggunakd&tee Transform Tool, atur posisi kedua

pendulum sesuai dengan gambar berikut:
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Gambar62. Pengaturan Keyframe pendulum

10.Untuk menambahkan animaskleksi seluruhframe layer 1 dan layer 2(klik
frame 1 layer 2, tahan tombol shift dan klik frame 2 layer 1). Pertahankan posisi

kursor mouse, klik kanan dan pil&reate Classic Tween.

Create Motion Tween

al o3 RSN ol I |20 T Create Classic Tween
Untitled-1* (X _ -
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Gambar63. Menambahkan Classic Tween pada seluruh layer

11.Jalankanaplikasi dengan nmekan tombolCtrl+Enter . Maka akan terbentuk
animasi gerakan pendulum. Namun demikian jika anda perhatikan gerakan
tersebut masih terkesan kaku (tidak alami), karena efek grafitasi tidak bekerja.

12.Untuk membuat animasi tersebut lebih terkesan realis, ggdmbahkarease
Ketika objek tertarik grafitasi (frame 1 sampai frame 20) maka diperlukan ease
bernilai negatif ¢ase i dan sebaliknya ketika objek memantul ke atas maka
pendulum akan semakin melambat, sehingga diperlukan ease bernilai positif

(ease oti).

Untuk mengatur easklik frame 10 layer 1 dan layer 2 Pada panel properties
ubah nilai parameter ease menjatid0 (ease i). Selanjutnyaklik frame 30

layer 1 dan layer 2lalu ubah nilai parameter ease menjHol) (ease out
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Gambar64. Pengaturaease

13.Jalankan aplikasi dengan menekaml+Enter . Maka animasi pendulum yang

dihasilkan akan lebih realis.

Tanpa Ease Dengan Ease

Gambar65. Perbedaan Animasi pendulum tanpa dan dengan ease

Animasi Tween dengarRotasi

Dalam animasi, rotasi merupakan salah satu gerak yamg sipakai. Sebagai contoh :

gerakan roda, perubahan sudut gerak dan sebagainya. Flash memiliki opsi rotasi pada

animasi motion tween yang bisa mempermudah kita untuk memperoleh animasi yang
kita butuhkan.

Rotasidalam Flasherbagi menjadi 3 yaitu :

1. CW (Clockwise) yaitu rotasi searah jarum jam

2. CCW (Counter Clockwise) yaitu rotasi berlawanan jarum jam

3. Auto rotation yaitu rotasi otomatis tergantung perubahan rotasi yang dilakukan
dengan transform tool.

Pada tutorial berikut, akan dijelaskan proses pembuatianmasi roda yang berputar dan

bergerak dari kiri ke kanan. Perhatikan langkatgkah berikut :

1. Buatlah sebuah file baru. Kemudian dengan menggun@kat tool buatlah
sebuah lingkaran sempurna (dengan menahan tor8hdt saat membuat
lingkaran). Agar Ingkaran terlihat berputar, maka perlu ditambahkan beberapa

jari-jari dan warna pembeda. Dalam contoh ini lingkaran dibagi menjadi 4.



2. Seleksi roda tersebut kemudian convert menjadi movieclip dengan menekan
menu Modify > Convert to Symbol atau menekan tombd-8. Ketikan roda

pada nama, dan pastikan titik registrasi berada di tengah.

Convert to Symbal Lé]“
Name: [roda |

Folder: Library root

Advanced P

| oK Rl,
Type: | Movie Clip | v | Registration: m

Gambar66. Mengconvert Movieclip roda
3. Buatlah sebuah animasi roda dari kiri ke kanan, seperti pada tutorial sebelumnya
(Klik kanan frame 60 pilih Insert Keyframe, geser posisroda ke kanan,
kemudiarklik kanan frame 25dan pilihAdd ClassicTween)
4. Selanjutnya klikirame 25 (salah satu diatara 2 keyframe) daerhatikanpanel
properties. Kemudian pada opsi rotate pilih CW dan ketikan 2 pada kolom times

untuk mendapatkan efekk2li putaran

’—“ Frame @

P LABEL
<7 TWEENING

Rotate: " 7

™ snap [ Orient to path
[ sync M scale

Gambar67. Pengaturan rotasi

5. Simpanfile, kemudian jalankan animasi dengan menekan tor@Gi-Enter
Maka akan terbentuk sebuah file animasi bertipe SWF dimana 2 bola bergerak

dari kiri ke kanan dengan rotasi 2 putaran searah jarum jahmatRan gambar!

Gambai68. Hasil animasi rotasi
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Animasi Roda Gigi

Dalam media pembelajaran yang terkait dengan ilmu teknik khususnya permesinan,
seringkali terdapat materi tentang roda gigi. Membuat animasi roda gigi dengan Flash
dapat dilakukan dergn menggunakan metode animasi tween dengan penambahan rotasi.

Perhatikan contoh berikut :

1. Buatlah file baru. Dengan menggunakidactangle toolbuatlah sebuah kotak
kecil yang akan kita jadikan sebagai eiggi roda. Klik Selection Too]
dekatkan kursor mese ke ujung kotak lalu drag sedikit sehingga kotak terdistorsi

menjadi trapesium sesuai gambar.

Gambar69. Membuat gigi
2. Seleksi gambar tersebut, kemudi@onvert to Symbol menjadi Movieclip
dengan nama fAgi gi 0-gigi yamgtberklangnialanbentakt gi gi
l ingkar an, ma k a kita dappaastt emde | afKkwaklanny amel
tentukan jarjari roda dengan menggeser pivot point dari gigi. Dengan
menggunakafree Transform Tool, drag pusat movieclip jauh ke bawah sesuai

dengan jarAari yang diinginka.
A B A
~| Free Transform Tool (Q) | ER "

/|

Sebelum  Drag titik pusat Sesudah

Gambar 0. Drag titik pusat
3. Sel eksi movi ecl i p AQopygdenyan imeneka@trb-Q t | kemud
SelanjutnyaPaste in Placedengan meneka@trl+Shift+V . (Dalam FlasHPaste
terdiri dari 2 macam, yaitRastestandafi dimana objek baru akan diletakkdi
tengah layar, dafaste in Placel dimana objek baru akan diletakkan tepat di

posisi ketika mengcopy).



Selanjutnya dalam kondi si AgiCygl+Alt+ hasi |
S, untuk mengeluarkan pan8tale and Rotate Ketikkan angke80 padakolom

rotate, maka gigi akan terotasi 30 derajat searah jarum jam.

. a Scale and Rotate @
y 7
: saleff | =
Rotate: degrees

Gambar 1. Scale and Rotate

4. Ul angi |l angkah nomor 3 di atas beberap
yang melingkar seperti pada gambar. Selanjutnya dengan menggubDeibn

tool andadapat menyempurnakan bentuk eiggi tersebut menjadi sebuah roda

gigi.
»Rae
4 v
]| =
& &
by

Gambar72. Tahapan membuat roda gigi
5. Untuk menyempurnakan bentuk roda gigi, seleksi semua objek kemudian tekan
Ctrl+B (Break Apart). Break Apart adalah mengubah kembali sebuahasymb
atau group menjadi grafik dasgang dapat diedit kembali. Selanjutnya dobel
klik outline hitam yang ada dan hapus dengan menekan toiDbtdte
Selanjutnya klik Ink Bottle Tool (S) dan Kklik objek roda gigi untuk

menambahkanutline.

? | Ink Bottle Tool (S) |

Gambar73. Menyenpurnakan roda gigi
6. Seleksi roda gigi tersebut, kemudi@onvert to Symbol menjadi Movieclip

dengan nama fAroda gi gi 10. Dengan car a

53



baru dengan ukuran yang berbeda, dan letakkan mamsmg roda gigi di
sebuah layer bar

(Dalam contoh ini ukuran roda gigi dibuat memiliki ra%i@® :3).

Gambar74. Pengaturan roda gigi
7. Untuk menambahkan animasi (misalkan untuk putaran roda terbesar berdurasi
10 detik), makaseleksi frame 300 seluruh layer (layer 1 sampai laye 3),
kemudian tambahkatKeyframe. Selanjutnya seleksi seluruh frame di seluruh

layer danCreate Classic Tween

TIMELINE |
& @ [Od 280 285 280 295 300
al + O
@l Layer2 « +« M
= Layeri « « O
al oo P ST 0.00fps L6s

Gambar75. Menambahkan animasi
8. Selanjutnya untuk menambahkan rotddik frame 1 layer 3 pada panel
Properties atur parameterotate menjadiCW x1. klik frame 1 layer 2 pada
panel Properties atur parameterotate menjadiCW x2 klik frame 1 layer 1
pada pandProperties atur parameterotate menjadiCCW x1.
9. Simpan file dan jalankan animasi dengan meneRam+Enter, maka akan

terbentuk animasi roda gig

Animasi Motion Guide

Dalam membuat animasi terkadang kita membutuhkan sebuah gerakan yang tidak
beraturan, tidak seperti motion tween yang berbasis pada perubahan tempat/bentuk
dalam garis lurus. Sebagai contoh ketika kita akan membuat sebuah anipasipu

yang sedang terbang, maka secara riil kikypou tersebut akan terbang secara bebas
(tidak lurus), sehingga untuk animasi yang seperti itu dibutuhkan sebuah garis bantu atau

disebut sebaganotion guide.



Pada tutorial ini akan dijelaskan cara meattanimasi pesawat yang bergerak mengikuti

sebuah pola, sebagai berikut:

1. Buatlah sebuah file baru. Selanjutnya klik mefile > Import > Import to
Stagekemudian pilihlah sebuah gami@@sawat.png Pesawat tersebut nantinya

akan kita gerakkan sesuai dengafa guide.

& impont =

« Book » pembelsjoran interaktif » images < T4 )

Organize v New folder. S- 0 @

burung 1jpg burung_2jpg burung_3jpg burung_4.jpg

burung 5jpg burung 6jpg burung 7jpg burung 8jpg

& Local Disk () ~ burung 9pg pesawatpng ‘
File name: | < [All Formats

[_open | Cancel

Gambar76. Mengimport gambar pesawat
2. Setelah gambar pesawat muncul di stage, klik pesawat kemudian pilih menu
Modify > Convert to Symbol. Keti kan fApesawato pada

pastikan titik registrasnya ada di tengah.

5
Convert to Symbol @
Mame: |pesa',\'at | I K L\!)
Type: Registration: EE

Folder: Library ront

Advanced »

Gambar77. Mengconvert symbol pesawat

3. Klik frame 200kemudian tambahkakeyframe.

4. Untuk menambahkan pola / guide yang akan menjadi lintasan dari gerakan
pesawatklik kanan Layer 1, kemudian pilihAdd ClassicMotion Guide, maka

sebuah layer baru akan muncul di atagidy
mmeun: [

= o 45 150 155 160

a

Show All
Lock Others
Hide Others
=] fi
108§ Tnsert Layer
Untitled-3* [

% Scene

Delete Layer

Guide

Add Classic Motion Guide

Gambar78. Add Classic Motion Guide
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5. Klik frame 1 layer guide kemudian dengan menggunakencil Tool atauPen
Tool buatlah sebuah pola lintasan. Untuk membuat pola tersebut terdapat 2 syarat
yang harus terpenuhi-:garis yang dibuat tidak bolgiutus- garis yang dibuat
memiliki 2 buah ujung (awal lintasan dan akhir lintasan)

+

Gambar79. Membuat lintasan

6. Selanjutnya klikfi psawab pada frame 1 kemudiadrag ke awal lintasan
sampai menempel (agar menempel dengan baik, pastikan ikon madreavidig
tool menyala, dan pastikan lingkaran kecil di tengah movieclip berubah menjadi

lingkaran yang lebih besar).

/ Drag

oo
k‘i'

Frame 1 Frame 200

Gambar80. Drag ke awal dan ke ahir lintasan
7. Denganc ar a yang s ama frame R2ORlallidpag smenwyaakhir d i
lintasan.
8. Klik kanan frame 100 pada timeline kemudian pilihCreate Classic Tween
Maka timeline akan berubah menjadi berwarna biru dan bergaris, dan animasi

pesawat bergerak mengikuti pola akan terbentuk.



Gambar 8. Animasi Motion Guide

9. Simpanfile, kemudian jalankanrémasi dengan menekan tombotrl+Enter .
Jika anda perhatikan pesawat akan bergerak mengikuti pola, akan tetapi posisi
pesawat tetap tegak. Agar pesawat dapat mengikuti pola lintasan, sekaligus
menyesuaikan rotasi pesawat terhadap lintasan, seé&ksiframe 100 layer 1
kemudian buka pangiroperties dan mengaktifkan opgdrient to path, maka

pesawat akan bergerak dan berotasi sesuai dengan pola.

properTies [NESHI

Frame @
KN

[ tABEL
<7 TWEENING

Ease: | V4
Rotare: [Auto  [v]« ¢

™ Snag

O sync [ Orient to path

Gambar82. Penambahan Orient to Path

Memahami Movieclip

Movieclip merupakan salah satu jenis syintid=lashyang memiliki timeline tersendiri.
Sehingga dapat dikatakan bahwa Movieclip merupakan sebuah animasi di dalam
animasi. Sebagai contoh ketika akan membuat animastkupu yang sedang terbang,
maka kuptkupu memiliki animasi bergerak bebas atau menglintasan path, namun
demikian ketika kuptkupu tersebut bergerak melintasi lintasan sayap -kujpu
tersebut juga beranimasi/bergerak. Untuk lebih jelasnya perhatikan contoh berikut :
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. Buatlah file baru.Selanjutnya dengan menggunakan Drawing tools, buatla
sebuah gambar kugupu sederhana. Untuk mempermudah proses, buatlah satu
sisi sayap, kemudian duplikasi dan balik posisinya dengan riveodify >
Transform > Flip Horisontal .

Modify| Text Commands Control Debug Window Help ‘

Document... Ctrl+J l

Timeline

Transform Free Transform

Arrange Flip Vertical

v v v v

Align

soun o Flip Horizontal
Gambar83. Flip Horizontal

. Seleksi gambar tersebut d&onvert to Symbol menpdi Movieclip i k u-p u

Kupubo.

. Klik frame 200dan tambahkaKeyframe. Selanjutnya klik kanahayer 1 dan

pilih Create Classic Motion Guide Pada layer guide tersebut buatlah sebuah

lintasan dengan menggunak@encil ToolatauPen Tool

L

Gambar84. Lintasankupukupu

. Seperti pada tutorial sebelumnya klik frame 1 layer 1 deagy movieclip
Akugupuo ke awSelanjuinyaklik #ana 200 layer 1 ddmag
movi ec | kkpu piukou pkue akhir | i ntasan

. Untuk menganimasikan kugwpu, klik kananframe 100 laye 1 dan pilih
Create Classic Tween

. Simpan file, dan kemudian jalankan animasi dengan menekan tombol
Ctrl+Enter . Maka akan didapatkan sebuah animasi kkyqou melintasi lintasan
seperti halnya pada tutorial gerakan pesawat sebelumnya.

. Untuk menambahkan ggtan sayap kupkupu, perlu dilakukan perubahan pada
movieclip kupukupu. Klik keyframe 1 layer 1, kemudiandobel klik movieclip

kupu-kupu untuk memasukinode edit symbol



NE
Dﬂ[:l 5 0 15 20 25
a 2 o

. | Mot 0006 00s [@]
]

animasi moviedip ;.

GambaB5. Mode edit-k sgumbol Akupu

Padamode edit symbo] timeline yangadacha | ah mi | i k -knepu@cl i p
sehingga tampak hanya 1 keyframe. Apapun yang dilakukan pada mode edit ini
hanya berdampak pada movieclip namun tidak merubah animasi yang sudah
dibuat sebelumnya di Scene 1.

8. Untuk mendapatkan animasi kepakan sayap #wpw, klik kanan frame 5,
kemudian tambahkamlank Keyframe. Selanjutnya dengan bantu&mnion
skin, buatlah gambar sayap kugupu dengan posisi yang berbe#dk kanan
frame 9 kemudianinsert Frame untuk menambah durasi gambar sayhp

Keyframe ke dua.

TIMELINE |

al o

Gambar86. Animasi frame by frame kepakan kukupu
9. Keluar dari mode edit dengan menek@trl+ E, kemudian @lankan kembali
apikasi dengan menek&irl+Enter . Maka akan didapati animasi gerakan kupu

kupu melintasi lintasan sekaligus mengepakkan sayap.
Animasi Motion Guide dengan Movieclip Kompleks

Dalam beberapa kasus diperlukan animasi yang lebih komplek, misalnya membuat
animasi mobil yang melintasi sebuah bukit. Bagi animator profesional hal ini terdengar
mudah, namun bagi pemula akan sulit sekali mempdsmbuatan animasi tersebut.

Mobil sendiri memiliki beberapa roda yang ikut bergerak bersama mobil. Tantangan

seperti ini yang harus diselesaikan secara bertahap. Perhatikan contoh berikut :
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1. Buatlah sebuah file baru. Selanjutnya klik mdfile > Import > I mport to

Library kemudian pilihlah 3 buah gambar (ada di dalam file sumber) yaitu
body_mobil.png, roda.png dan bukit.png. Pemilihan file bertipe PNG

dikarenakan file tersebut mendukung mode transparan.

[ig] edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help |

T e e

! Import 3 Import to Stage... Cti+R |
Export

Import to Library...

Publish Settings... Ctrl+Shift+F12
9 Import Video... |

Publish Preview

Wi tomy =)
Tl « soot

T— ~T%

© e

mdapeg | bodymeblgay | bktemy (v buvealsq

Gambar87. Import to Library

. Setelah semua objek ghar muncul diLibrary , drag body mobil.png dan
bukit.png keStage Selanjutnya seleksi semuanya kemudian klik kanan dan pilih
Distribute to Layers. Dengan opsi tersebut, masim@gsing objek akan
dibuatkan layer masinmasing. (perlu diingat bahwa dalam raasi motion, 1

buah objek membutuhkan 1 keyframe khusus, sehingga dalam hal ini 1 objek

membutuhkan 1 layer khusus)

Paste Motion

Paste Motion Special...

Select All
Deselect All

Free Transform

Arrange »

Distribute to Layers
| Edit F

Gambar88. Distribute to Layers

3. Kemudian atur posisi boeiyobil dan bukit seperti tampak pada gambar.

Gambai89. Pengaturan Objek



. Klik kananframe 100 layer bukit kemudian pilihinsert frame. Penambahan
frame dimaksudkan untuk memberikan jeda waktu tanpa ada perubahan apapun.
. Klik body-mobil kemudian pilih meniModify > Convert to symbol. Ketikan

mobil pada kolom nama, dan pastikan treigistrasinya ada di tengah.

Convert to Symbol =)
r—_‘ Name: [mobil | [ ox ]
o i
! | Type: [ Movie Clip [ | Registration: EE

Folder: Library root

Advances d b

Gambar90. Mengconvert movieclip mobil.

. Untuk menambahkan pola / guide yang akan menjadi lintasan dari gerakan mobil
klik kanan frame 100 Layer bodymobil kemudian pilihInsert Keyframe,
Kemudianklik kanan Layer body-mobil, kemudian pilihAdd Classic Motion

Guide, maka sebuah layer baru akan muncul di atas layerinodbyl.

. Klik frame 1 layer guide kemudian dengan menggunakencil Tool atauPen

Tool buatlah sebuah pola lintasan mengikuti pola bukit.

Gambar Q2. Lintasan mobil di atas bukit

. Selanjutnya klik movieclip mobil padérame 1 kemudian drag ke awal
lintasan, sampai. Atur rotasinya agar sesuai dengan pola lintd3angan cara
yang sama klik mobil dirame 100lalu drag menuju akhir lintasan, atur juga
rotasi Intasannya.

. Klik kananframe 50 Layer bodymobil kemudian pilihnCreate Classic Tween
maka animasi mobil bergerak mengikuti pola akan terbeitgkr rotasi mobil
mengikuti pola lintasarklik frame 50 layer body-mobil kemudian buka panel
properties dan aitkan opsiOrient to path.
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Gambar92. Animasi mobil tanpa roda

10.Setelah animasi mobil bergerak di atas bukit terbentuk, tahapan selanjutnya
adalah menambahkaanimasi roda. Hal yang harus dipahami adalah roda
menempel ke bodgnobil sehingga bergerak barasasama. Selain itu terdapat 2
roda yang sama bentuk dan gerakannya. Dalam kasus tersebut kita cukup
membuat 1 buah animasi roda dan kemudian menduplikatnya menjadi 2.

11.Klik frame 1 layer body-mobil, selanjutnya doel klik movieclip mobil, maka
kita akan nemasukimode edit movieclip mobil

12.Buka panelLibrary kemudiandrag roda ke stage atur posisinya (letakkan di
bagian depan). Selanjutnya seleksi gambar roda tersebCatarert menjadi

movieclip "animasi roda" .

animasi movieclip mobil.fla* [

Convert to Symbol [===)
Name: [animasi roda | [ ox[v ]

Type: [ Movie Clip | v | Reistration: EE

Gambar3. Movieclip animasi roda
13.Dobd klik movieclip animasi roda sehingga kita berada dalamode edit
movieclip "animasi roda" Seleksi gambar roda, kemudi&onvert menjadi

movieclip "roda"

animasi movieclip mobil.fla*

PS] _ scene 1 N mobi

Convert to Symbol [

Nmz|roda| | [ ok &
Type: [Movie Clip [ v Registration: 848

Folder: Library root

Advanced »

Gambard4. Membuat animasi roda



14.Untuk membuat animasi roda berputar klik kafieme 20 layer 1 kemudian
pilih Insert Keyframe. Selanjutnya buka panel properties dan p@W pada
bagianrotate untuk menambahkan rotasi searah jarum jam.

5 10 15

®a0: i
IO [ R —
I—i' Frame @

[ LABEL
=7 TWEENING

Ease: 0 &

Rotate: x 1

[ Snap [ Orient to path
O sync M Scale

Gambar95. Membuat rotasi roda

15. TekanMovieClip mobil untuk kembali kenode edit movieclip mobil

10 15 20

Gambar96. Kenbali ke mode edit mobil
16. SelanjutnyaCopy movieclip "animasi roda" lalu paste dan atur posisinya

sebagai roda belakang

Gambar7. Pengaturan roda belakang
17.Simpan projecttekan Ctrl +E untuk keluar dari mode edit symbdemudian
jalankan animasi dengamenekan tombolCtrl+Enter . Maka animasi mobil
bergerak di atas bukit akan terbentuk.

Gambard8. Hasil animasi mobil
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Animasi Menggunakan Metode Graphic

Salah satu symbol dalam Flash adajadphic. Pada dasarnya graphic memiliki konsep

yang hampir samalengan movieclip, yaitu memiliki timeline sendiri. Akan tetapi

terdapat perbedaan konsep mendasar antara movieclip dan graphic sebagai berikut :

Movieclip adalah sebuadinimasi independen Animasi ini akan bergerak secara
terus menerus apabila diletakkdndalam sebuah keyframe. Sebuah movieclip
berdurasi beberapa frame dapat muncul/dimainkan secara penuh hanya dengan
menempati 1 buah keyframe.

Dalam stage, Movieclip hanya ditampilkan pada poseine 1 saja. Animasi
Movieclip baru akan terlihat jika amiasi/movie sudah dijalankan dengan
Ctrl+Enter. Sehingga ketika di eksport menjadi file bertipe AVI/MOV, akan
terjadi kesalahan karert@mnya menampilkan frame ldari movieclip- bukan
animasi secara keseluruhan.

Movieclip selalu dimulai dari frame 1 dan ticak dapat diatur frame awal
dimulainya animasi. Kecuali diatur menggunakan kode Actionscript.

Berbeda dengan symbol berti@eaphic. Symbol bertipe Graphic membutuhkan
durasi frame, untuk menampilkan animasi secara penuh. Animi@phic akan
tampak di timeline tergantung dari durasi (frame) yang adapada timeline.

Symbol bertipe Graphimemiliki opsi pengaturan untuk awal animasj waktu
animasi dan pemutaran ulang animasi. Sehingga dapat digunakan untuk
memanipulasi waktu dari animasi yang dibuat.

Symbol betipe Graphicidak dapat diakses menggunakan kode Actionscript

Sehingga proses pengaturan animasi harus dilakukan secara.manual

Meskipun terdapat perbedaan, pada dasarrggingmasing symbol dapat diganti type

nya melalui paneProperties, sehingga ka dapat menyesuaikan dengan kebutuhan.

Untuk lebih memahami konsep animasi dengan metode graphic, perhatikan contoh

membuat animasi roller coaster sebdgaikut :

1. Buatlah sebuah file baru, kemudian dengan menggunakan Drawing tools buatlah

sebuah gambagyerbong kereta roller coaster seperti pada gambar.



Gambar9. Gerbong roller coaster

2. Seleksi gambar tersebut, kemudian letakkan di sebelah kiri luar Stage.

SelanjutnyaConvert to Symbolmenjadigraphicfia n i ma s i roll er coa:
Convert to Symbol ]
Name: [animasi roller coaster | [ox ]
@ Tvpe Registraton: §§§ e

Gambar 100Posisidanenvert to symbol graphic fAal

3. Dobel klikgraphicAiani ma s i roll er cmoaeediesymbol unt uk
Selanjutnya buatlah sebuah animamition guide pada timeline dengan durasi
200 frame.Untuk melakukannyaConvert to Symbol terlebih dahulu gambar
gerbong menjadinovieclipi g e r b (Perhgtikan bahwa meskipun sebelumnya
kita sudah mengconvert gerbong menjadi
ketika memasuki mode edit symbol, gambar gerbong tersebut perlu di convert
sekali lgi agar dapat dianimasikan)

@ {2)

Convert to Symbol =5
===== gerbong ]
; I 828 Cancel_|
Type: | Movie Clip | v | Registration: s Cance
eeeeeee ary.root
Advanced b

Gambar 1@. Mengconvert kembali gerbong menjadi movieclip

4. Untuk membuat animasnotion guide, klik frame 200, kemudian tambahkan
Keyframe. Selanjutnya tambahkabayer Guide dan buatlah sebuah lintasan
roller coasterdenganPen | t ool . Drag figerbongo yang
l intasan dan Agerbongod yang HKiekarmad a di f
frame 100 layer 1dan pilihCreate Classic Tweendan aktifkan opsDrient to
Path pada paneproperties agar gerbong beegak dan berotasi mengikuti pola

lintasan.
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Gambar D2. Animasi motion guide roller coaster
5. Kembali keSceneutama dengan menek&irl+E . Kemudian jalankan aplikasi
dengan meneka@trl+Enter . Maka tidak akan muncul animasi yang diharapkan.
Hal ini dikarerakan padéScene 1 hanya ada 1 frameaja, sedangkan graphic
Aani mas.:i roll er coast erSesuamdengal koksep dur asi
sebelumnya bahwa sebuagraphic membutuhkan durasi frame untuk
menampilkan animasi yang ada di dalamnya.
6. Untuk menampilkangr aphi ¢ fAani mas:i r kliklkenan coaster
frame 200dan pilihinsert Frame (Perhatikan bahwa disini tidak ada perubahan
apapun, hanya penambahan durasi, sehingga cukup ditambahkan frame tidak
perlu keyframe). Jalankan kembali aplikasi dan akamcul animasi seutuhnya.
Berbeda dengan Movieclip, ketika anda tekan tomiBoter (Play), maka
animasi akan tampak dtage Selain itu apabila anda se
roll er coaster 0 d @mperties, dnaka pkanrtérdapat dpesn pane
khusus yaitu opdiooping.
7. Untuk menambahkan gerbong ke d@mpy gr aphi ¢ fAani masi rol |
kemudianPaste in Place (Ctrl+Shift+V) Klik gerbong ke 2 tersebut, kemudian
pada paneProperties pada bagiarooping ubah parametefirst menjadi?7.
Maksud dari pengaturan ini adalah untuk mengatur waktu dijalankannya animasi,

yaitu dimulai dari frame ke 7.

W
[[Graphic I~]
Instance of: animasi roller coaster [ Swap...
[> POSITION AND SIZE
[> COLOR EFFECT
<7 LOOPING
L
Options: | Loop | »

Gambar D3. Pengaturan gerbong ke 2



8. Untuk gerbong ke tiga, lalukaopy Paste In Placelagi, dan ubahFirst
menjadi 13. Lakukan beberapa kali denganan First bekelipatan yang sama
sehingga didapatkan beberapa gerbong roller coaster yang saling bersambungan.
(Perlu diperhatikan bahwa dalam 1 keyframe ini dapat terdapat beberapa symbol
sekaligus, hal ini dikarenakan tidak adanya penambahan animasi, tkeeena

animasi tween sudah berada di dalam simbol graphic).

g

Qﬁﬂga

Gambar04 Hasil dupli kasi graphic fdani
9. Sebagai sentuhan akhipuatlah sebuah layer baru dan buatlah gambar

lintasan (rel) seperti pada gambar.

NVIN NN NV I

Gambar 05. Penambaharel! (lintasan)

Memanfaatkan Layer dalam Animasi

Layer pada dasarnya adalah lapisan yang dapat kita susun berdasarkan urutan tertentu.
Semakin tinggi posisi suatu layer dalam Flash, berarti objek yang berada di layer tersebut
akan ditampilkan paling deparbengan menggunakan prinsip tersebut, kita dapat
memanfaatkannya untuk beberapa keperluan. Dalam contoh selanjutnya, akan dibuat
sebuah animasi Bulan mengitari Bumi. Hal yang menarik dalam animasi tersebut adalah
posisi Bulan dimana pada suatu saat beradadegan Bumi, dan pada suatu saat

dibelakannya. Untuk lebih jelasnya perhatikan contoh berikut :
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1. Buatlah sebuah file baru, kemudian import 2 buah gambar yaitu gambar Bumi

dan Bulan ke stage dengan memilih méiia > Import > Import to Stage

Wl (mport =)

Gambar D6. Import to Stage
2. Selanjutnya&Convertto Symbolgambar ter sebut menj adi mo v
movieclip HABul ano. U n t-masing mygnball keslayeri busi k a
baru, seleksi kedua movieclip, klik kanan dan pilih dpwtribute to Layers.

Pastikan layebumi pada posisi paling bawah.

i rveune [
e * a 0Off
& e al Z w
Free Transform @l bulan « « W !
i =l bumi « O !

Distribute to Layers

Gambar 07. Distribute to Layers

3. Untuk membuat animasi bulan mengitari bumi dapat digunakan tekoilon
guide. Misal durasi dari animasi adalah 200 frame, nmidikakanan frame 200
layer bumi dan pilihInsert Frame (hanya penambahan durasi tanpa perubahan
apapun, sehingga menggunakan Insert Frame). Selanjkliikykanan frame
200 layer bulan dan pilih Insert KeyFrame (karena bulan mengalami
perubahan/animasi, maka digunakan keyframe).

4. Untuk menambahkan pola lintasan dnuklik kanan layer bulan dan pilih Add
Classic Guide Kemudianklik frame 1 layer Guide, dan buatlah lintasan bulan
dengan menggunaka@val Tool (hanya outlinenya saja, dan hapus fill nya).
Dengan menggunakdtrase Tool hapus sedikit dibagian kiri ovagar lintasan

memiliki awal dan akhir. Lihat gambar!

mveune |

@ @ o 195 200

@l Layer1 . @ P d
. (s Bl O AN
w bulan « @ i as
< bumi « O il
Ao W f o]

Gambar 08. Struktur layer



5. Klik frame 1 layer bulan, kemudiandrag movieclip bulan ke awal lintasan
Selanjutnyaklik frame 200 layer bulan dandrag movieclip bulan ke akhir
lintasan. Untuk menganimakan movieclip bulanklik kanan frame 100 layer
bulan dan pilihAdd Classic Tween

6. Jalankan animasi dengan menekan tom@8tl+Enter. Bulan akan bergerak
pada lintasan oval, akan tetapi posisi bulan selalu berada di atas bumi. Hal ini
dikarenakan layer bah berada di layer bumi. Hal tersebut dapat kita manipulasi
dengan sedikit trik. Jika kita perhatikan pada saat bulan berada di frame 1 sampai
frame 100 posisi bulan sudah benar yaitu di depan bumi, akan tetapi pada frame
101 sampai 200 posisi bulan selsrya berada di belakang bumi. Berarti pada
saat bulan melewati frame 100 layer bumi harus digeser ke atas.

Untuk melakukan hal tersebut, kita dapat memanipulasi layer kihlan frame

100 layer 1 (layer paling atas), kemudian pilimsert Blank Keyframe.

Sel anjutnya kIl ik k adarapiih Gopyylalektkl Blapk A b u mi
Keyframe 100 layer 1 Klik kanan Stage dan pilih Paste in Place Sekarang
movieclip Bumi ada di layer paling atas (layer Kk kanan frame 200 layer

1, dan pilihinsert Frame agarbumi di layer 1 terlihat sampai frame 200.

TIMELINE |

a0 9 95 100 195 200
al v Ol
#" Guide: ... .
Q) bulan
) bumi

al o3 § @ E %0 00 3000fs 3is

Gambar 09. Struktur layer

7. Jalankan animasi dengan menekan tom@wll+Enter. Maka bulan akan

mengitari bumi dengan benar.

bulan di depan bumi bulan di belakang bumi

Gambar 10. Posisi bulan saat di depan dan di belakang bumi
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Memahami Masking

Maskingadalah menampilkan suatu area dan menyembunyikan area lain dengan metode
menutupi dengan sebuah objek di atasnya. Dalam Flash, sebuah objek dalam sebuah
layer yang di tutupi oleh layer mask akan tampak, sebaliknya yang tidak tertutupi akan

tidak tampak. Wtuk jelasnya perhatikan gambar berikut :

5 o

Objek Masking Hasil Masking

Gambar 11. Masking

Pada contoh berikut teknik masking digunakan untuk menambahkan efek kilau cahaya

pada sebuah teks :

1. Buatlah sebuah file baru, dengan menggunakaxt Tool modeClassic Text-

Static Textbuatbk h s ebuah tulisan AMULTI MEDI AO.

E PROPER] INFO

NI
| Text Tool 0

o

4

Gambar 12. Text Tool

2. Klik kanan frame 50 layer 1, kemudian berikan durasi dengan memihkert
Frame.

3. Buatlah sebuah layer baru (layer 2) di atas layer 1. Pada layer 2 tersebut, buatlah
sebuah animasi kotak putih yangrferak dari kiri teks ke kanan teks dengan
langkah sebagai berikut : Dengan menggunakan Rectangle Tool buatlah sebuah
kotak berwarna putih (terang) di sebelah kiri teks lalu convert menjadi movieclip
Akot ako. KI'i k kanan f r amdramg.0Geskrakgtak r 2
tersebut ke kanan teks. Klik kanan frame 20 dan pilih Create Classic Tween,

maka kotak akan bergerak dari kiri ke kanan.

al



I MULTIMEDIA I

mc "kotak" frame 1 mc "kotak™ frame 50

Gambar13 Posisi movieclip Akotako t
4. KI'i k kanan teks |duvdlih TdpW ES&dnjdtryabuatiah
sebuah layer baru(layer 3) dan letakkan di posisi paling at&$ék frame 1
layer 3, kemudiarklik kanan Stage dan pilih Paste in Placeuntuk meletakkan
teks tepat di atas teks yang berada di layer 1.
5. Selanjutny&klik kanan layer 3, dan pilih opsiMask. Maka tampilan layer pada

timeline akan berubah, dimana layer 2 termasking oleh layer 3.

mmeune [ v [
Qﬂlj 5 0 15 s anf] s 10 15
s . B RXoen —
9 La)  ShowAll B Lay .8 |y, =
Ql Lay Guide Q) Layerl . . |:|_
Add Classic Motion Guide .

SV Al o § (R HOM

gmaskes] Mask
K

Gambar 14. Masking
6. Jalankan animasi dengan menekan ton@idkEnter . Makagerakan movieclip
kotak akan terbingkai oleh huruf, sehingga sealiaih menghasilkanebuah efek
highlight/ cahaya.

MULTIVIEDIA

Gambar 15. Hasil efek kilau dengan masking

Membuat Animasi Bumi Berotasi

Salah satu manfaat pengguaan masking adalah untuk membuat sebuah animasi yang
melibatkan perulangan konten, sebagai contoh adalah animasi burasbéftzsh pada

tahun 2012 memiliki fitur tambahan yaitu pengolahan grafis berbasisvaresehingga
memungkinkan pengolahan grafis 3 dimensional, dalam artian kita dapat membuat
animasi bumi berputar dalam format 3 dimensi. Namun demikian, proses abunasi
berotasi disini dapat kita buat dengan menggunakan teknik masking dan bersifat 2

dimensional. Untuk lebih jelasnya perhatikan langleadgkah berikut:

71



1. Siapkan sebuah gambar peta dunia yang dapat dengan mudah kita dapatkan via

internet, sebagai beriku

T
-,

Gambar 16. Peta dunia
2. Selanjutnya buat file baru, damport to Stage gambar tersebut.
3. Untuk membuat gerakan bumi yang berputar secara penuh, maka diperlukan 2
buah gambarCopy gambar peta dunia tersebut, daaste Lalu atur posisinya

saling beruntan seperti pada gambar berikut :

Gambar 17. Pengaturan peta

4. Seleksi kedua gambar peta tersebut, kemudanvert to Symbol menjadi
movieclip fApetado.

5. Buatlah sebuah layer baru (layer 2). Pddame 1 layer 2 buatlah sebuah
lingkarandi tengah stageebagai bentuk dasar bumi dengan menggun&kead
Tool. Klik kanan frame 100 layer 2 dan pilih Insert Frame, untuk

menambahkan durasi.

Gambar 18. Bentuk dasar bumi

6. Klik frame 1 layer 1, kemudi an geser posi si movi ecli
dari lingkara. Selanjutnyaklik kanan frame 100 layer 1 dan pilih Insert

Keyframe, lalu geser movieclip bumi ke sebelah kiri. Perhatikan prinsip berikut :



- Bumi berputar dari barat ke timur, sehingga peta digerakkan dari kiri ke
kanan.
- Posisi peta pada frame 1 (awagndframe 100 (akhir)drus sama, agar

rotasi tidak putus.

Posisi map pada frame 1 Posisi map pada frame 100

Gambar 19. Posisi map terhadap lingkaran

7. Klik kanan frame 50 layer 1, kemudian pilinCreate Classic TweenMaka peta
akan bergerak. Selanjutnya tambahkan Masking dengarkldakanan layer 2
dan pilih opsi Mask. Jalankan animasi dengan menekan ton®mHEnter ,
maka akan di dapatkan animasi bumi berputar.

8. Untuk mempercantik tampilarGopy lingkaran pada layer 2, selanjutnya buat
layer baru (layer 3) di atas layer 2 daaste in Place Selanjutya ubah warna
lingkaran tersebut menjadRadial Gradient dengan pengaturan warna

transparan, sehingga bumi seetdah memiliki kesan 3 dimensi.

|

7 ;m

s 1)

fl Paint Bucket Tool (K) | i o "
g | “- ;ei*’

Gambar 1. Pengaturan warna gradasi
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Animasi Shape Tween

Animasi Shape Tween adalah animasi berdasarkambg@ean bentuk objekSebagai
contoh jika ingin membuat animasi transformasi bentuk lingkaran menjadi bentuk

bintang, maka dapat digunakan teknik shape tween. Perhatikan contoh berikut :

1. Buatlah sebuah file baru, kemudian buatlah sebuah lingkaran dengan
menggunakarOval Tool.

2. Klik kanan frame 25, kemudian pilihinsert Blank Keyframe. Lalu dengan
menggunakafPolyStar Tool, atur optionTool Settingsdi panelproperties dan

buatlah sebuah gambar bintang.

rTooI Settings
Svie: | gtar -

./1 PolyStar Teol l
- ! Number of Sides: 5

f/fl s
\

Gambar 12. PolyStar Tool

3. Klik kanan frame 10, kemudia pilih Create Shape TweenJalankan animasi
dengan menekan tombol Ctrl+Enter, maka akan didagmtuah transformasi

lingkaran menjadi bintang.

® i

Gambar 12. Hasil animasi shape tween.




Bab VI

Dasar Pemrograman Action Script 3

Untuk membentuk sebualnteraktifitas dalam sebuah multimedia pembelajaran
interaktif diperlukan tahapan pemrogramaRemrograman adalah suakegiatan
menuliskankumpulan urutan perintah ke komputer untuk mengerjakan sesuatu, dimana
instruksi tersebut menggunakan bahasa yamgemfjerti oleh komputer atau dikenal
dengan bahasa pemrogramAdobe Flash memiliki bahasa pemrograman yang disebut
sebagai Action Script, dan sejak tahun 2007 standart industi yang digunakan adalah

Actionscript 3.0.

Untuk memahami dengan baik konsepsata pemrograman Actionscript 3, maka
diperlukan pemahaman secara bertahap. Di lapangan sering ditemui seorang pemula
yang sudah memiliki konsep terlalu kompleks sehingga dalam proses membangun
aplikasi akan menemui banyak kendala. Seyogyanya mempelajaniahsekode
pemrograman harus dimulai dari teknik yang paling dasar terlebih dahulu. Seiring waktu
belajar, maka kemampuan seseorang akan meningkat dan mampu mengerjakan projek

yang lebih kompleks.
Mencoba Kode Actionscript

Dalam Flash kode Actionscript ditskan di action panel. Pada saat aplikasi dijalankan,
maka compiler akan mengecek kode baris demi baris mulai dari yang teratas sampai
kode baris terakhir. Dari proses pengecekan tersebut, apabila ditemukan kesalahan maka
proses akan berhenti dan kesalalakan ditampilkan. Hal ini tentu saja mempermudah
seorang pengembang aplikasi untuk menyempurnakan kode. Sebagai contoh perhatikan

aplikasi sederhana sebagai berikut :

1. Buatlah sebuah file baru. Kemudian klik frame 1 layer 1 dan buka action panel
dengan ranekan menwindow > Action (F9).

2. Dalam Flash Actionscript 3 hanya dapat diletakkan di sebuah frame atau
disebuah file terpisah ( dengan metode Class), berbeda dengan versi sebelumnya
yang dapat dituliskan di dalam movieclip dan tombol. Oleh karenaeitiu p
selalu diingat bahwa sebelum menuliskan kode, terlebih dahulu harus menyeleksi

Keyframe tempat kode tersebut akan dijalankan.
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Duplicate Window Ctrl+Alt+K i S HDOvE @@L P @ & Code snippets &, @
2 Toolbars 3 5 b5 -
| v Timeline Ctrl+Alt+T
Motion Editor
v Tools Ctrl+F2
v Properties Ctrl+F3
Vibrary CtrlL H
Common Libraries 3 #
Motion Presets
‘ Actions
Behaviors Shift+F3 [o] Layer1:1|/43
Compiler Errors Alt+F2 Line 1 of 1, Col 1

Gambar23. Panel Action

3. Klik panel action, dan ketikkan kode berikut pada editor kode.

trace ( "belajar kode Actionscript" );

4. Jalankan aplikasi dengan meneké&trl+Enter. Maka akan muncul panel
Output dengan tul i san @b e lHaljnadkarenakahekodA ct i on s ¢
trace berfungsi untuk menampilkan parameter yang ada di dalam tanda ( ); yang

dalam hal ini parameter tersebtrisi sebuah tulisan.

QUTPUT

belajar kode Zctionscript

Gambar 24. Hasil pada output panel.
5. Selanjutnya ubah sedikit kode tersebut dengan menghapus salah satu tanda petik,
misalkan menjadi

trace ("belajar kode Actionscript );

Selanjutnya jalankan kembali aplikasi dengan men€kd®Enter . Maka akan
muncul paneCompiler Errors dengan menampilkan pesan khusus bahwa
terjadi kesalahan pada kogaitu kesalahan sintaks (Syntax Errof) String

literal must be terminated before the line break atau dapat
diartikan sederhana bahwa sebuah vatibbrupa String harus diakhiri dengan

tanda .



@ Ao | X

E COMPILER ERRORS =
|

Laocation | Description

Scene 1, Layer 'Layer 1), Frame 1, Line 1 1095: Syntax error: A string literal must be terminated before the line break.

4] T
i@ 1Error(s) !\ 0Warning(s)

Gambar 25. Tampilan Compiler Errors.

Dari percobaan di atas, diketahui bahwa penulisan sebuah kode sangatlah spesifik dan
detail. Sebuah kesalahan kecil saja bisa berakibat berhentinya aplikasi atawyagagal
proses compiling kode. Selain itu juga terdapat isigéitah sepertiSyntax , String

dan sebagainya yang bagi seseorang yang baru belajar pemrograman akan cukup
membingungkan. Untuk itu padsub bab brikut akan dijelaskan secara mendetalil
tentang fmdamental dalam mempelajari Actionscript 3.

Syntax

Dalam pemrograman komputer sintaks berarti seperangkat aturan yang harus dipenuhi
dalam penulisan kode. Sintaks meliputi simbol, kata, dan fungsi yang dapat digunakan
serta bagaimana menggunakannya dalabush struktur kode. Kesalahan umum yang
sering dilakukan oleh programer adalah kesalahan sintaks (Syntax error), dimana
kesalahan sintaks akan menyebabkan kode tidak bisa dijalankan oleh aplikasi. Berikut
adalah aturan dalam penulisan ActioscrigfS3).

1. Case Sensitive
Penulisan kode AS3 menggunakan format sensitif case, sehingga setiap kode
harus ditulis tepat sebagaimana mestinya. Satu perbedaan karakter akan

menghasilkan perbedaan, sebagai contoh 2 baris kode berikut berbeda.

1. var bilanganGenap:int;
2. var BilanganGenap:int;

2. Semicolons
Semicolons (;) atau titik koma dalam AS3 digunakan sebagai akhir dari sebuah
baris kode. Meskipun dituliskan dalam satu baris, jika ditambahkan tanda titik

koma dapat diartikan sebagai baris perintah baru
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1. kode baris 1;
2. kode baris 2; kode baris 3;

3. Parentheses
Parentheses atau tanda kurung ( ) digunakan untuk mengubah urutan dalam
sebuah operasi/fungsi. Operasi yang diberikan tanda kurung akan dijalankan

terlebih dahulu oleh program. Perhatikan contoh berikut :

1. trace (2 + 3 * 4); [l akan menghasilkan nilai 14
2. trace (( 2 + 3) * 4); [l akan menghasilkan nilai 20
Parentheses juga dapat digunakan untuknbegikan masukan pada sebuah

fungsi. Perhatikan contoh berikut :

1. trace ("Belajar AS3" ); /I menghasilkan kata Belajar AS3
2. trac e(kuadr at(4)) ; // menghasilkan nilai 16

4. Code blocks
Dalam pemrograman AS3, satu baris atau lebih yang terletak di dalam kurung
kurawa { } disebut sebagai satu blok kode. Satu blok kode merupakan sebuah
paket yang biasanya digunakan dalam sebuah fungsi, clapsjdn sebagainya.
Perhatikan contoh berikut :

1. function kuadrat ( num Number): Number{

2. return nun* num;

3.}

4,

5. for (var i:uint =1; i<10; i ++){

6. var hasil_kuadrat : Number = kuadrat (i);

7. trace ( "hasil kuadrat " +i +" =" +hasil_kuadrat );
8. }

5. Whitespace
Whitespacemerupakan istilah untuk jarak penulisan, tab, enter dan spasi yang
ditujukan untuk mempermudah penulisan kode. Perhatikan kode di atas, pada
baris 2 ditulis menjorok masuk, pada baris 4 sengaja dikosongkan agar terdapat
jarak antara fungsi kuadrat dengan m@se loop di baris 51 hal tersebut
diistilahkan sebagai whitespace (ruang kosong). Perhatikan kode di bawah

berikut ini, yang bermakna sama namun ditulis dengan cara yang berbeda.

1. for (var i:uint =0; i<10; i ++){



2. trace (i);
3.}

4.

5. for (var i:uint =0; i<10; i ++){ trace (i);}

. Comments

Comments atau komentar merupakan catatan yang bisa ditambahkan pada kode
untuk mempermudah penjelasan kode. Ketika menulis kode dalam jumlah

banyak (misal 2000 baris kode) dibutuhkan penjelpsamelasan pada baris

kode untuk memermudah proses pengecekan. Program secara otomatis akan
mengabaikan baris komentar, sehingga kita tidak perlu khawatir dalam

menggunakan komentar. Perhatikan contoh berikut :

1. trace ("comment" ); /I komentar dalam 1 baris

g /* gunakan tanda ini jika ingin

4. komentar lebih dari satu baris */

Kegunaan lain dari komentar yang umum digunakan oleh programer adalah
untuk menonaktifkan sementara kode yang tidak dibutuhkan. Pada saat proses
pengecekan kode yang panjang (debugging), sering kali beberapa baris kode

dinoraktifkan sementara untuk menguji kesalahan/kebenarannya.

. Literals

Literals adalah nilai yang kita tuliskan ke kode dalam bentuk angka, string atau
array.
Misall, 832009,-kfak atba [ 4, dab sebaghinya.
. Keywords and reserved words
Merupakan kata kum dan katekata khusus yang telah dipakai oleh kode,
sehingga tidak bisa digunakan sebagai identifier. AS3 memiliki beberapa
keyword dan kata khusus yang pada panel actionscript akan diberi warna berbeda
dan akan diberikan peringatan apabila kita memakain Terdapat 3 jenis
keyword yaitu :
a. Lexical Keywords
Merupakan katkata yang sudah digunakan dalam rangkaian kode.
Misalnyaas if return break super case

b. Syntactic Keywords
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Merupakan katkata yang dapat digunakan sebagai idetifier, namun
memiliki fungsi tertentu jika digunakan dalam konteks yang benar.
Misalnya
each include override get dynamic static

c. Future Reserved Word
Merupakan katkata yang disimpan untuk fitur actionscript versi
selanjutnyaMisalnya abstract export throws float to
byte

Variable

Sistem kerja komputer adalah dengan menyimpan data dan mengolahnya. Dalam
mengelola data komputer akan meyimpan sebuah nilai ke dalam memori, dimana
seorang programer dapat mengatur nilai tersebut dan memberikannya nama. Nama dan
nilai yangakan disimpan ke dalam memory itulah yang disebut sebagai variabel. Sebagai
contoh, ketika kita menulisakan kodear waktu:Number = 60; ini berarti
komputer akan menyimpan sebuah data bernama waktu bertipe Number (angka) dan
bernilai 60. Variabel ini akaterus disimpan oleh memori kompusapanjang aplikasi

berjalan.
Dalam menuliskan nama dan dilai variabel terdapat aturan yang harus dipenuhi, yaitu :

1. Tidak boleh menggunakan keywords atau reserved words (lihat point 8 subbab
sebelumnya)

2. Harus dimulai éngan huruf, underscore ( _ ) atau tanda dollar ( $)

3. Masingmasing variabel harus unik (berbeda antara satu dengan yang lain)

4. Sebaiknya menggunakan kd&tata yang mudah dipahami, misal
var bilanganGenap : number = 2;

5. Lebih baik menggunakan sistezamelCa&eatau membedakan kata dengan huruf
kapital pada huruf pertama setiap kata.

6. Underscore ( _ ) hanya boleh untuk variabel yang besifate

7. Tanda dollar ( $) hanya boleh untuk variabel yang bestifait.



Access control attributes

Dalam pemrogranmaberbasis objek (OOP), masingasing variabel, fungsi, metode dan
class dapat diakses secara khusus dengan mengguAakeass control attributes
Terdapat 4 jenig\ccess control attributegitu Private, Public, Protected dan
Internal . Dalam buku ini tide digunakan metode tersebut, sehingga tidak dibahas

secara mendalam.
Mendeklarasikan Variabel

Dalam mendeklarasikan variabel, AS3 menggunakan kata kangi diikuti dengan

nama variabel, jenis data dan nilai variabel. Perhatikan contoh berikut :
var nama _Si swa: String = AAzkao;

var merupakan deklarasi variabel sehingga komputer mengalokasikan memorinya,
nama_siswa merupakan nama variabel yang akan disimpan ke dalam meuion.

merupakan | azemios adatahdanl|l @i dari variabel
Constarts

Berbeda dengan variabel yang bersifat dinamis, konstanta bersifat statis sepanjang
aplikasi berjalan. Nilai konstanta akan selalu tetap dan tidak dapat diubah kembali oleh
kode atau fungsi setelah pendeklarasiannya. Konstanta dalam AS3 dideklarasikan

dengan keywordonst . Contoh :
const gravitasi:Number = 0.98; /l mengeset nilai grafitasi
Data Types

Data types atau jenis data adalah beberapa klasifikasi data yang digunakan dalam
pemrograman AS3. Secara mendasar jenis data di AS3 ada BtyiaigyuNumbe r,

int, uint, Boolean, Null, dan void

1. String
String adalah data yang bernilai tekstual dan penulisannya dalam AS3

menggunakan tanda petik, misalnya
var nama: String = Al zzano,;
2. Number
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Number adalah data yang bernilai angka tanpa batasan. Misal :
var nilai Ujian:Number = 97,

3. Int
Int adalah kependekan dari integer yaitu data yang bernilai angka- dari
2,147,483,648 sampai dengan 2,147,483 @4£7bit data). Penggunaan variable
bertipe int lebih efisien dari segi kecepatan pengolahan data dibanding dengan
varigbel bernilai Number.

4. Uint
Berbeda dengan int yang bernilai negatif sampai positif, uint hanya bernilai
positif yaitu mulai dari angka 0 sampai denga204,967,295

5. Boolean
Boolean merupakan nilai benar atau salah. Dalam AS 3 betnitai atau
false

6. Null
Null merupakan nilai kosongatau tidak bernilai, namun bukan tidak
terdefinisikan gndefineg.

7. Void
Void adalah sesuatu yang tidak menghasilkan nilai, pada umumnya digunakan

untuk fungsi yang tidak mengembalikan/menghasilkan nilai spesifik.

Pada pengembgan berikutnya akan ditemukan tipe data yang lebih kompkgesti
Array, Object, Date dan sebagainya.

Operators

Operators merupakan simbol yang digunakan untuk operasi matematika seperti
penjumlahan (+), pengurangan ), perkalian ( * ), pembagian ()/ sama dengan ( =)

dan sebagainya. Perhatikan contoh berikut :

1. trace (4*5+8); [//Imenghasilkan 28



Function

Function atau fungsi merupakan satu atau beberapa baris kode dalam satu blok, yang
ditujukan untuk menyederhanakan suatu operasi dan dapat digubekarapa Kali.
Sebagai contoh, ketika membuat aplikasi yang melibatkan perhitungan jarak antara objek
dan mouse, maka fungsi menghitung jarak tersebut ditulis dalam sebuah blok kode yang
berisi beberapa baris. Untuk menghitung jarak tentunya ada bebexapbel yang
diperlukan yaitu titik kordinat awal dan titik kordinat akhir, selanjutnya dilakukan
perhitungan menggunakan rumus pitagoras dan terakhir hasil perhitungan ditampilkan

oleh fungsi.
Mendefinisikan sebuah fungsi di dalam AS3 memiliki bebeedpamen sebagai berikut :

Deklarasi keywordunction
Pemberian nama fungsi
Parameter (variabel) awal sebagai masukan

Hasil dari fungsirfeturn )

a r w N e

Blok kode fungsi (function body)

Untuk mempermudah pemahaman terhadap fungsi perhatikan beberapa contoh berikut :

1. function haloDunia (): void {
2 trace ( fidello world 0 ) ;
3.}
4
5

: haloDunia (); // Hello world

Pada fungshaloDunia di atas, berisi satu baris kode yaitu kadece. Kode trace
digunakan untuk menampilkan hasil di output panel. Sehingga jika kode tersebut

dijala n k a n, pada output panel akan muncul t ek

1. function kuadrat (angka:int ): int {

2. return (angka * angka );

3.}

4.

5. trace (kuadrat (5)); //fungsi kuadrat 5 akan menghasilkan 25
6. trace (kuadrat (6)); //fungsi kuadrat 6 akan menghasilkan 36

Pada fungskuad rat tersebut, terdapat paramesegka yang selanjutnya diproses oleh

kode blok dimana hasil dari fungsi adalahgka*angka . Berbeda dengan fungsi
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sebelumnya yang tidak menghasilkan -apa {oid ), fungsi kuadrat menghasilkan
sebuah nilai yang bertipe irtint ). Sebuah fungsi baru akan dijalankan jika fungsi
tersebut dipanggil/diaktifkan. Sebagai contoh di atas fungsi kuadrat dipanggil 2 kali pada
baris ke 5 dan baris ke 6.

Loops

Loops atau operasi berulang adalah satu blok kode yang dijalankan secaradeeuus
sampai kondisi yang ditentukan terpenuhi. Misalnya menghitung angka mulai dari angka
1 sampai 10, menampilkan data siswa satu kelas, mensortir nilai ujian beberapa peserta
sekaligus dan sebagainya. Secara umum loops dalam AS3 terbagi memjididlia,y
while dan do..while . Perhatikan stuktur operasi berulang berikut ini :

1. for (var i:int =0; i<10; i++){

2. trace (i);

3.}
for merupakan keyword yang digunakan untuk operasi berulang
var i:int = 0; disebut sebaganisiasi atau kondisi awal
i <10; disebut sebagaéstatau kondisi dimana operasi berulang akan terhenti bila sudah
tercapai
i++; disebut sebagaipdateatau kondisi yang terjadi pada variabel penguji loop.

{..} disebut sebagdoop bodyatau blok kode yang dijalankan sepanjaraplo

Apabila kode tersebut dijalankan akan menghasilkan angka 0 sampai 9 di layar. Output
0 karena merupakan kondisi awal saat inisiasi, selanjutnya bertambah 1 demi 1 karena
ada update i++, yang sama artinya dengan i = i + 1; dan diakhiri pada i = 9 tapaha

pada kondisi i < 10;

Sejenis dengaffor loop , operasiwhile loops hampir sama dengan operasi for
hanya saja tidak memiliki perintah untuk update, atau dengan kata lain blok kode akan
dijalankan secara terus menerus sampai kondisi terpenuhi. Ushik jelasnya

perhatikan contoh berikut :

1. var angka:int = 0;
2. while (angka < 10) {
3. angka ++;



4. trace (angka);

5. }
Apabila kode tersebut dijalankan akan menghasilkan angka 1 sampai 10 di layar. Output
1 karena kondisi awal saat inisiasi yaituedtbmbah 1 akibat kode angka++, selanjutnya
bertambah 1 demi 1 karena adanya kode barl3 kian diakhiri pada angka = 9 namun

karena adanya kode angka++; maka nilai akhir dari angka adalah 10.

Sedangkardo..while loops adalah format lain dari operashile loops namun

test kondisi dilakukan di akhir. Perhatikan contoh berikut :

1. var angka:int = 0;
2. do{
3. angka ++;
4, trace (angka);

5. }while (angka < 10);
Apabila kode tersebut dijalankan akan menghasilkan angka 1 sampai 10 di layar, dengan

penjelasan samadgan operasvihile loops

Break dan Continue

Break dan continue digunakan untuk menginterupsi sebuah operasi berulang (loops).
Break digunakan untuk menghentikan operasi berulang ketika suatu kondisi dalam blok
terpenuhi. Perhatikan contoh berikut :

for (var i:int =1; i<23; i+=4){

if (i==13)
break ;

trace (i);
}

1.

2

3.

4. }
5

6.

7. lloutput159

Pada contoh di atas, operasi for seharusnya akan menaikkan nilai vasebahyak 4

poin setiap langkah, sehingga menghasilkan angka 1, 5, 9, 13, 17, dan 20. &aloat
kondisi (i==13) terpenuhi maka kode break dijalankan dan operasi berulang dihentikan

sehingga hanya dihasilkan angka 1, 5 dan 9.

1. for (var i:int =1; i<23; i+=4){
2 if (i==13){

3. continue
4

}
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5. trace (i);
6. }
7. lloutput15917 21
Berbeda degan kodebreak yang menghentikan secara langsung. Kodetinue
akan melewatkan satu langkah apabila kondisi terpenuhi, maka pada kode di atas ketika

(i == 13) terpenuhi perulangan dilewati satu langkah, sehingga angka 13 tidak muncul.

Conditional if

Kondisi if merupakan logika dasar sebagian besar bahasa pemrograman. Dengan kode
if sebuah kondisi dicek kebenarannya dan blok kode akan dieksekusi berdasarkan

kondisi tersebut. Perhatikan contoh berikut :

1. function bilanganGenap (angka:int ): void {

2 if (angka %2 == 0) {

3. trace (angka +" adalah bilangan genap" );
4. }

5 1}

6.

7. bilanganGenap (6);

Pada baris 2 terdapat sebuah kondisi dimana angka mengalami operasi modulus (%)
dengan angka 2. Apabila angka dibagi dengan bilangan 2 menyisakan bilangan 0

(disimbolkan dengan opstor == ) maka angka tersebut dipastikan sebagai bilangan

genap.

1. function bilanganGenap (angka:int ): void {

2. if (angka %2 == 0) {

3. trace (angka +"adalah bilangan genap" );

4. }else {

5. trace (angka +"adalah bilangan ganjil" );

6. }

7. }

8.

9. bilanganGenap (8); // 6 adalah bilangan genap

10. bilanganGenap ( 3); // 6 adalah bilangan ganijil
Pada contoh di atas digunakan operasi koridiselse . Pada kondisi ini, apabila
kondisi bernilai salah, kode pada blok else akan dijalankan. Koiidislse juga

dapat dilakukan beberagali dengan kondisi yang berbellada. Perhatikan contoh
berikut:



1. function cekNilai  (nilai :int ): void {

2 if (nilai < 6) {

3 trace ("Maaf anda tidak lulus" );

4. telse if (nilai < 81

5. trace ("Lumayan!, anda mendapat nilai C" );
6 telse if (nilai < 10}

7 trace ("He bat!, anda mendapat nilai B" );
8 }else {

9. trace ("Luar biasa!, nilai sempurna" );
10. }

11. }

12.

13. cekNilai (7); /I Lumayan!, anda mendapat nilai C

Pada kondisif .. else if di atas, pengecekan logika dimulai dari kondisi teratas
dan apabila terpenuhi maka akan dilékegu ke logika berikutnya. Sehingga ketika kode
cekNilai(8); dijalankan, maka kondisi (nilai < 6) terpenuhi, kondisi (nilai < 8),
sedangkan kondisi (nilai < 10) tidak terpenuhi. Untuk itu ditampilkan hasil kondisi

terakhir yang terpenuhi yaitu (nilai <.8)
Conditional switch

Kondisi switch digunakan ketika terdapat beberapa kondisi yang beobdda

Perhatikan contoh kode berikut :

1. function cekNilai  (nilai : String ): void {

2 switch (nilai  ){

3 case "A":

4. trace ("Sempurna - anda mendapat nilai A");

5. break ;

6 case "B"

7 trace ("Bagus - anda mendapat nilai B" );

8 break ;

9 case "C":

10. trace ("Lumayan - anda mendapat nilai C" );

11. break ;

12. case "D":

13. trace ("Lebih giat lagi - anda mendapat nilai
D");

14. break :

15. case "E":

16. trace ("Maaf anda tidak lulus" );

17. break :

18. default

19. trace ("Masukan data salah" );

20. break ;

21. }

22. }
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24. cekNilai ("C");

Pada kode tersebut leriapa kondisi telah ditentukan, dan ketika kondisi yang dimaksud
terpenuhi di salah satu kodase , maka kode akan dijalankan sampai dengan eksekusi
kode break. Apabila tidak ada kondisi yang terpenuhi, maka blok defdelt yang

akan dijalankan.
Array

Array adalah sebuah stuktur data yang bisa digunakan untuk menyimpan beberapa
variabel dengan nama yang sama. Sebagai contoh data nama siswa kelas 1, data soal kuis

dan sebagainya. Perhatikan contoh berikut :

1. var namaHari : Array = ["Senin" , "Selasa" , "Rabu" , "Kamis" ,
"Jumat” , "Sabtu" , "Minggu" J;

2.

3. trace (namaHari [ 0]); //Senin

4. trace (namaHari [ 3]); //Kamis
Pada kode di atas dideklarasikan variabaihaHari dengan tipeArray . Variabel
tersebut memi | i ki beberapa nil ai yaitu fASen
data yang berada di dalatway , dapat digunakan nama variable diikuti tapd@ data
]. Contoh variabel namaHari [0] ber ni | ai AiSenino, karena ber

(dimulai dari angka 0), dan seterusnya.

Mengendalikan Timeline dengan Actionscript

Salah satu kegunaan actionscript adalah untuk mengatur timeline. Dalam beberapa kasus
kita memerlukan fitur untuk mengendalikan animasi yang kita buat, sebagai contoh
dalam sebuah media pembelajaran terdapat animasi yang pada awalnya merupakan
gambar diam,namun setelah tombol ditekan gambar tersebut bergerdal ini

membutuhkan pengaturan yang melibatkan kode.

stop();
Kodestop();  berfungsi untuk menghentikan timeline pada frame dimana lokasi kode

tersebut beradd&intuk lebih jelasnya perhatikan contoérifxut :



1. Buatlah sebuah file baru. Kemudian dengan tekviiktion Tween, buatlah
sebuah animasi bola yang bergerak dari kiri ke kanan dengan durasi 30 frame.

2. Buatlah sebuah layer baru (layer 2), selanjutnyafkditne 1 layer 2 Buka panel
Action (F9), kemudian ketikan kode

stop();
ACTIONS - FRAME |
TIMELINE | | =
2 vE L OB Y DM FH
®a DH 15 20 25 30 CPOVERL UGS & £
u 7 = el 1 stop():
o Layerl « « @ g
BlOW § 000fs 00s [

Gambar 26. Peletakan kode stop();

3. Jalankan aplikasi dengan meneka@trl+Enter. Maka aplikasi akan
memunculkan bola tersebut namowiatidak bergerakHal tersebut dikarenakan
kodestop();  berjalan sehingga timeline berhenti.

4. Klik frame 1 layer 2, kemudiandrag Keyframe tersebut menujke frame 15
Dengan kata lain kodstop();  saat ini berada di frame 15. Jalankan kembali
aplikasi dengan menekabtrl+Enter . Maka bola akan bergerak dan berhenti

tepat ketika berada di posisiiina 15.

gotoAndStop();

KodegotoAndS top( frame ); berfungsi untuk melompat dan berhenti pada frame yang

diset dalam parameté&ame . Untuk lebih jelasnya perhatikan contoh berikut :

1. Buatlah sebuah file baru. Kemudian dengan tekviiktion Tween, buatlah
sebuakanimasi bola yang bergerak dari kiri ke kanan dengan durasi 30 frame.

2. Buatlah sebuah layer baru (layer 2), selanjutnyafkditne 1 layer 2 Buka panel
Action (F9), kemudian ketikan kode
gotoAndS top( 15);

3. Jalankan aplikasi dengan meneka@trl+Enter. Maka aplikasi akan

memunculkan bola pada posisi frame 15 dan bola tidak bergerak.

gotoAndPlay();

Berkebalikan dengan kodgotoAndS top( frame ); kode gotoAndPlay (frame );

berfungsi untuk melompat dan memainkan timeline mulai dari frame yang diset dalam

89



parameter frame. Untuk lebih jelasnya pada tutorial di atasedit kode

gotoAndStop(15); menjadi
gotoAnd Play ( 15);

Jalankan aplikasi dengan menel@tnl+Enter . Maka aplikasi akan memunculkan bola
pada posisi frame 15 dan bola bergesakpai frame 30, lalu kembali lake frame 1.
Selanjutnyakarena di frame 1 terdapat kode tersebut, maka timeline akan melompat

langsung ke frame 15, sehingga animasi frame 1 sampai frame 14 terlewati.



Bab VII

Interaktifitas

Dalam perkembangan teknologi terdapat istilmedia dan new media. New media
mengacu pada materi yang tersedia secara online, diakses melalui perangkat digital dan
pada umumnya memberikan pengalaman #&térkepada penggunany&ebanyakan
teknologi yanng digambarkan sebagai "media baroérsifat digital, sering memiliki
karakteristik yang dimanipulasi, melalui jaringan, padat, kompresibel, dan interaktif.
Sehingga menurut definisi tersebut, multimedia pembelajaran inter@kgblong pada

kategori new media.

Lister (20@) menjelaskan bahwsebua media bartharusmemiliki konsep dasar yang
menjadi karakteristik dari media baru, yaitu :

1. Digitality
Berarti seluruh data terpisah dari bentuk fisiknya (contoh : teks tidak lagi harus
berbentuk buku), data dapat disimpan dalam ruang yang kecil, getadiakses
dengan kecepatan tinggi, dan data dapat dimanipulasi dengan mudah.

2. Interaktivitas
Berarti bahwa pengguna dapat melakukan intervensi manipulasi dan intervensi
terhadap media yang diakses. Interaktivitas merupakan salah satu kelebihan dari
meda barukarena memungkinkan : (1) pengguna menjadi memiliki kekuatan
untuk terlibat dengan teks media, (2) pengguna mempunyai hubungan yang lebih
independen dengan sumismber, (3) penggunaan media yang bersifat
personal, (4) pengguna memiliki lebih banyskhan.

3. Hypertext
Hypertext adalah istilah yang menggambarkan teks yang mampu
menghubungkan dengan teks lain yang berada di atas atau di luar teks tersebut.
Hypertext memungkinkan pengguna dapat membaca teks tanpa harus berurutan
dan memulai teks dari ma saja yang ia inginkan.

4. Dispersal
Berarti media baru sangat spesifik dari segi produksi dan konsumsi. Beragamnya

pesan dan sumber yang dimiliki oleh media baru menyebabkan audiens menjadi
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lebih selektif, semakin tersegmentasi, dan adanya hubungan gieestara
pengguna dan media.

5. Virtuality
Berarti media baru dapat memberikan pengalaman kepada pengguna dalam
sebuah lingkungan yang dikonstruksi media di mana pengguna dapat melakukan

proses interaksi.

Dari beberapa karakteristik new media, karakter yaalimg menonjol dalam multimedia
pembelajaran interaktif adalah interaktivitA¥illiam (dalam Jancowski & Hanssen,

1996 mendefinisikan interaktivitas sebagai derajat di mana partisipan dalam proses
komunikasi memiliki kontrol, dan dapat bertukar pedatam mutual discourse. Dengan
menggunakan konsep mutual discourse, pertukaran, kontrol dan partisipan tersebut dapat
dibedakan tiga level interaktivitas, yaitu percakapan tatap muka dengan derajat
interakivitas tertinggi; derajat yangerikutnyayaitu interaktivitas yang dimungkinkan
antara orang dengan medium, atau orang dengan sistem di mana isi dapat dimanipulas
ketiga adalah interaktivitas yang diperoleh dalam sistem informasi yang tak

memungkinkan adanya intervensi dari pengguna untuk merubamkonte

Interaktifitas dalam multimedia interaktif adalah keleluasaan pengguna (operator/user)
dalam mengontrol media dan kemampuan media dalam merespon input yang diberikan
oleh pengguna. Interaktivitas dalam multimedia interaktif terbagi menjadi 2 yaitu
interaktivitas mental dan interaktivitas fisik. Interaktivitas mental adalah interaktivitas di
mana pengguna mencoba memahami materi dengan cara menangkap informasi
informasi yang ditampilkan, mengolah dan menyimpannya dalam otak. Sedangkan
interaktivitas seara fisik dalam multimedia interaktif adalah keterlibatan kegiatan fisik
dari pengguna untuk memberikan interaksi kepada media. Interaktivitas fisik bervariasi
dari yang paling sederhana hingga yang kompleks. Interaktivitas sederhana misalnya
menekan keybard atau melakukan klik sebuah tombol dengan mouse atau menyentuh
layar untuk berpindah halaman atau memasukkan jawaban dari suatu latihan yang
diberikan oleh aplikasi. Interaktivitas yang komplek misalnya aktivitas di dalam suatu
simulasi sederhana diana pengguna bisa menguhdfah suatu variabel tertentu atau di

dalam simulasi komplek atau interaksi di mana pengguna menggerakkan objek virtual.
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Gambar 28. Interaktivitas kompleks

Keunggulan multimedia di dalamteraktivitas adalah media ini secara inheren mampu
memaksa pengguna untuk berinteraksi dengan materi baik secara fisik dan mental.
Sebagai contoh adalah simulasi kumparan Faraday di atas. Berbeda halnya jika materi
yang sama disajikan dengan buku atae®jgpada simulasi tersebut pengguna dapat
menggerakkan magnet (interaktivitas fisik), sehingga mengetahui posisi dan gerakan

terbaik dalam kumparan tembaga untuk menghasilkan daya listrik (interaktivitas mental).

Actionscript yang dimiliki oleh Flash mdokung seorang programer untuk
memanipulasi objek baik dari segi posisi, ukuran, gerakan sampai dengan input. Hal
tersebut dapat dimanfaatkan untuk membangun interativitas dalam multimedia interaktif,

baik itu untuk membentuk interaktifitas yang sederlsamapai interaktifitas kompleks.
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Movieclip properties

Untuk memahami proses pengembangan interaktifitas dalam media yang akan dibuat,
perlu dipahami terlebih dahulu dasar dalam memanipulasi objek. Movieclip sebagai
salah satu bentuk objek akan sering likagikan dalam multimedia interaktif, sehingga

seorang programer harus mampu memanipulasi Movieclip.

Dalam Flash setiap objek termasuk movieclip memiliki paranpeteameter yang
disebut sebagai properties. Sebagai contoh movieclip memiliki posisi dsdatak
kordinat x dan y (z jika memasuki mode 3D), warna, timeline, skala, rotasi dan

sebagainya. Untuk memahami properties dari movieclip perhatikan contoh berikut :

1. Buatlah sebuah file baru. Selanjutnya dengan buatlah sebuah gambar burung

sederhana deng®rush tool.

2

rush Tool (B) | V-

Gambar 29. Brush tool

~

2. Seleksi gambar tersebut d&@onvert to Symbolme nj a d i movieclip #A
burungo.

3. Dobel kl ik movieclip fAani masi burungo t
movieclip buatlah animasi frame by frame (seperti pada contoh ab

sebelumnya).

TIMELINE |
saQgLr s [10 1
al P O. oo 0 \ ’
al L § [ Nl
%‘! Frame 1 Frame 5
Gambar 18. Movieclip fAani mas:i burungo

4. Selanjutnya keluar dari mode edit dengan men€kdrE .



Instance Name

Movieclip fAani masi burungo tersebut tel ah
oleh kode karena belum memiliki nanmstansi yang spesifik (nama symbol tidak dapat

di deteksi oleh kode secara langsung), sehingga perlu ditambalskamce Name

5. KI'i k movieclip fAani masi burungo tersebt

keti kan Aburungo pada kolom instance na

PROPERTIES

burung ®

—
Mavie Clip Instance name i

Instance of: animasi burung Swap...

[ POSITION AND SIZE

[ 3D POSITION AND VIEW

Ganbar 13. Il nstance name Aburungo
Dengan menambahkan instance name, movi ecl i
kode. Namun demi ki an akses kode harwus diin

Untuk lebih jelasnya lanjutkan projek tersebut, sebagakut.

6. Selanjutnyabuatlah layer baru (layer 2).Klik frame 1 layer 2, kemudian buka

panelAction dan ketikan kode berikut

1. burung . x = 300;
2. burung .y = 200;
3. burung . stop ();

7. Jalankan aplikasi dengan menek@trl+Enter , maka akan didapati burung
berpindah psisi ke kordinat x = 300 dan y = 200; dan burung dalam kondisi

diam karena adanya kod®p();
Sistem kordinat yang digunakan dalam Flash hampir sama dengan sistem

kordinat kartesian, hanya saja untuk sumbu Y semakin ke bawah semakin

bernilai positif.
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8. Unt uk

(0,0) (300)

(200) N

v
Y+

Gambarl32. kordinatkartesian

menguj i beberapa propert Kliks dar i

kembaliframe 1 layer 2dan tambahkan kode menjadi :

burung
burung
burung
burung
burung
burung
burung

NogakwdrE

Selain properties

. X = 300;
.y = 200;

. stop ();

. rotation
.alpha =0
. scale X
. scaleY

45;

4
2,
2,

di atas, masih ada beberapa properties dari movieclip yang bisa

dimanfaatkan. Dalam tutorialitorial selanjutnya akan dibahas secara mendetail tentang

mengatur properties dari movieclip.

Menambah objek dengan AdiChild

Salah satu metode yang paling sering digunakan oleh programer dalam membuat aplikasi

adalah menambahkan objek ke layar dengan menggunakan kode. Berbeda dengan projek

sebelumnya dimana movieclip HAani masi bur unc

diberikan instance name, pada projek berikutnyab®l movieclip ditambahkan ke stage

dengan menggunakan kode. Untuk lebih jelasnya perhatikan contoh berikut :

1. Buatlah sebuah file baru, kemudian buatlah sebuah lingkaran dengan

menggunaka®val Tools.

2. Seleksi Ingkaran tersebut kemudiaBonvert to Symbol menjadi movieclip

Abol a_mco. Namun jangan di k ddvakcedOK t er | e

kemudian seleksi (centang) ofskport for Actionscript. Pada kolomClass

keti kan fAbol a_mco (s e@anayaag sdneafdengaama a k a n
symbol). Lalu klikOK.
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Convert to Symbol =]

Name: [bola_mc ] oK
o
Type: [Movie Clip | v] Registration: 388

Advanced ¥
[ Enable guides for 9-slice scaling

Linkage

[ Export for ActionScript

[ Export in frame 1
Clossifobe |
[v] [2]

Base Class: [fiash.display.MovieClp

Gambar B3. Export for Actionscript
3. Hapus movieclip tersebutdari layar dengan cara menyeleksi movieclip dan
menekan tomboDelete Alasan dari menghapus movieclip dari layar (Stage)
adalah agar layar b&h (tidak ada objek apapun), sehingga penambahan objek
dengan kode tidak terganggu oleh objek lain.

4. Buka panellibrary dengan menekaftrl+L atau memilih menuVindow >

Library . Pada panel tersebut terdapat movi

detal maka akan didapatiLinkage : export : bola_mc Nama yang tertera di
kolom linkage inilah yang dapat diakses dengan menggunakan kode (hampir

sama dengan instance name).

LIBRARY | g—

[[Untitled-2 Iv] & &=

taam o

Name | Linkage

Beles bola_mc

5l 06 FN] I

Gambar B4. Linkage fAbola_mco pada

5. Klik frame 1 layer 1, kemudian buka pa&hAction (F9). Kemudian ketikan kode
berikut :

1. var bola : bola_mc = new bola_mc ();
2. addChild (bola );

6. Jalankan aplikasi dengan menekan+Enter . Maka akan didapati bola tersebut
muncul tepat di pojok kiri atas layar. Hal ini dikarenakan secara default

penanbahan objek dengan menggunakan kode akan meletakkan objek pada
posisi 0,0.
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7. Edit kembali kode pada frame 1 layer 2 menjadi sebagai berikut :

1. var bola : bola_ mc = new bola_mc ();
2. addChild ( bola );

3. bola . x = 200;

4. bola .y = 100;

Jalankan aplikasi dengan menek@trl+Enter. Maka bola akan bergeser ke
kordinat 200, 100.

Penjelasan kode :

var bola: bola_mc merupakan deklarasi variabel bola. Variabel bola tersebut
bertipe object dimana objet yang digunakan adalahola_mc (nama linkage dari

movieclip bola_mc).

= new bola_mc(); merupakan deklarasi untuk membuat objek baru yang mengacu

pada movieclip dengan linkage bola_mc().

addChild(bola); setelah variabel bola didefinisikan sebagai objek baru, maka objek

tersebut siap ditambahkan ke layar (Stage) dengan pesiddaiild ;

bola.x = 200; Setelah objek bola ditambahkan ke layar, objek tersebut dapat diatur

propertiesnya sebagaimana mengatur properties mqwiecli
EventListener

EventListener adalah sebuah urutan kejadian (event) yang dapat diperintahkan kepada
sebuah bjek. Sebagai contoh ketika sebuah tombol ditekan, maka akan menjalankan
animasi sebuah movieclip. Berarti pada tombol tersebut perlu ditambahkan sebuah

EventListener yang berkaitan dengan proses klik mouse yaitu MouseEvent.

Pada dasarnya pada Actionstrjpterdapat beberapa event, namun untuk membentuk
interaktivitas bagi seorang programer pemula cukup memahami beberapa event saja

yaitu MouseEvent, KeyboardEvent danEnterFrame Event



MouseEvent

MouseEvent digunakan untuk mendeteksi adanya aktifitasenseperti klik kiri, klik
kanan, mouse roll over, mouse roll out, dobel klik dan scroll mouse. Untuk

mempermudah pemahaman tentang mouseEvent perhatikan contoh berikut :

1. Buatlah sebuah file baru. Selanjutnjpau at | a h sebuah mo v i
b ur u,ndgnana di dalamnya terdapat animasi burung mengepakkan sayap

secardrame by frame.

2. KIl'i k movieclip fAani masi b u rpropediegs daner s e b L

ket i blkuangdo fp a d ainstarcé name
3. Buatlah sebuah kotak dengan menggundRectangle too] kemudianConvert

to Symbolmenjaditombol ( but t on), dengan nama At omb
4. Kl i k button At ombo lproperkesdnaim i k a torbdol&k an pf@a n

pada kolominstance name

7\ L
,,\\‘\_' [»» burung

- =

P~

Gambarl35. Pengaturan instance name.
5. Buatlah sebuah layer baru(layer 2).Kli k frame 1 layer 2 buka panelAction
(F9) dan ketikan kode berikut :

burung . stop ();
function jalankanAnimasi (e: MouseEvent ): void {
burung . play ();

agbrwnE

tombol . addEventListener ( MouseEvent . CLICK,
jalankanAnimasi );

6. Jalankan aplikasi dengan menek@trl+Enter. Klik tombol tersebut dan

animasi burung akan berjalan.
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Penjelasan program :

burung.stop(); merupakan perintah untuk menghentikan animasi movieclip dengan
i nstance name Aburungo.

function jalankanAnimasi() {...} merupakan deklarasi sebuah fungsi
bernama jmnkanAnimasi.

e:MouseEvent berarti fungsi tersebut akan dikaitkan dengan event yang berhubungan
dengan aktivitas mouse.

burung.play(); yang berada dalam blok fungsi jalankanAnimasi berarti animasi
burung akan dijalankan apabila fungsi dipanggil.

tombol. addEventListener(MouseEvent.CLICK, jalankanAnimasi); berarti
tombol diberikan sebuah perintah, dimana apabila tombol diklik dengan menggunakan
mouse, maka fungsi jalankanAnimasi akan dipanggil.

Aplikasi yang memiliki listener dengan everilouseEvent.CLIC K ketika dipublish

untuk aplikasi mobile, sama fungsinya dengan efek sentuh (touch).

Drag and Drop

Dalam beberapa kasus, interaktifitas dapat dilakukan dengandcagaand drop.
Sebagai contoh dalam simulasi hukum Faraday (gambar 13..), objek maupiedideag

oleh pengguna dan digerakkan ke area kumparan. Dalam beberapa aplikasi juga dapat
kita temukan fitur drag and drop. Untuk membuat fitur tersebut, perhatikan contoh
berikut :

1. Buatlah sebuah file bar&elanjutnyabuatlah 2 buah gambar yaitu képaanda
dan badan panda yang terpisah, kemudianvert to Symbol masingmasing
gambarmenjadi movieclip kepala dan movieclip badan. Perhatikan letak titik

pusat (titik registrasi) dari movieclip terselfut ).

kepala badan

Gambar B6. Movieclip kepala dan badannma.



2. Klik movieclip kepala, kemudian buka pan@ropertiesd a n  k ekepaldba n i
padainstance nameBer i kan i nizataadon c eu nntaunke miovi ecl i p
3. Buatlah sebuah layer baru(layer 2).Klik frame 1 layer 2 buka paneRAction
(F9) dan ketikan kode beit :

1. kepala . addEventListener ( MouseEvent . MOUSE_DOWN
pencet Mouse);

2. kepala . addEventListener ( MouseEvent . MOUSE_UP
lepas Mouse);

3.

4. function pencet Mouse (e: MouseEvent ): void {

5. kepala . startDrag ();

6. }

7. function lepas Mouse ( e: MouseEvent ): void {

8. kepala . stopDrag ();

9. }

10.Jdankan aplikasi dengan menek&trl+Enter. Klik dan dragkepala panda

tersebut untuk menguiji coba kode.

Drag dan Snap

Pada contoh di atasntuk mendeteksi apakah movieclip kepala sudah berada tepat
diposisi movieclip badan digunakan metode jarak, yaitmggenakan teori pitagoras
sederhana dengan menghitung akgati.sqrt ) kuadrat dari selisih kordinat 2 objek.
Sehingga ketika movieclip kepala berjarak (ber radius) kurang dari 50 pixel dan tombol
mouse dilepas, maka kordinat movieclip kepala dijadikanasatengan kordinat

movieclip badan sehingga akan muncul eselap.

Sebenarnya kode AS3 memiliki sistem deteksi antara 2 objek yang di drag mouse, yaitu

dropTarget. Kodenya kurang lebih sebagai berikut :

1. function lepasMouse (e: MouseEvent ): void {
2 kepala . stopDr ag();

3. /Isnap ke badan

4. if (kepala .dropTarget !'= null ){

5. kepala . x = badan. x;

6 kepala .y = badan.y;

-
8.

)
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Akan tetapi kode tersebut kurang optimal, karena deteksi posisi masih terlalu luas,
sehingga ketika kepala baru menyentuh titik terluar badan sudaggdia sebagai
dropTarget, sehingga lebih baik menggunakan metode pengukuran jarak agar akurasi
lebih tepatUntuk lebih jelasnya, perhatikan langkah berikut :

1. Lanjutkan file pada tutorial sebelumnya (drag movieclip).

2. Klik frame 1 layer 2 buka paneAction (F9) dan ubatkodenya menjadi sebagai

berikut :

1. var awal_x : Number = kepala . Xx;

2. var awal_y : Number = kepala .vy;

3.

4. kepala . addEventListener ( MouseEvent . MOUSE_DOWN

pencetMouse );
kepala . addEventListener ( MouseEvent . MOUSE_UP
lepasMouse );

o

6.
7. function pencetMouse (e: MauseEvent ): void {
8 kepala . startDrag ();

9. }

10. function lepasMouse (e: MouseEvent ): void {
11. kepala . stopDrag ();

12. //[snap ke badan

13. var jarak = Math. sgrt (( kepala . x -

badan. x)*( kepala .x - badan. x)+( kepala .y -
badan. y)*( kepala .y - badan.y));

14. if (jarak < 50){

15. kepala .x = badan. x;
16. kepala .y = badan.y;
17. }else {

18. kepala .x = awal x ;
19. kepala .y = awal_y ;
20. }

21. }

3. Jalankan aplikasi dengan menek@trl+Enter . Klik dan drag kepala panda
tersebut mendekati posisi yang tepat (sekitar leher panda) untuk meuwiggji c
kode

Penjelasan kode :

var awal_x:Number = kepala.x; Pada awalnya kordinat x dan y dari movieclip
kepala disimpan di dalam variabel awal _x dan awal_y. Hal ini dimaksudkan agar apabila
kepala tidak didrag pada posisi yang tepat, maka akan kembalsise goal



kepala.addEventListener(MouseEvent. MOUSE_DOWN,pencetMouse);
Selanjutnya movieclip kepala diberikan listener ketika mouse ditdkatika event

terjadi (yaitu ketika Mouse ditekan), maka fungsi pencetMouse akan dijalankan.

kepala.startDrag(); merpakan kode untuk memulai mode drag sebuah objek.
kepala.stopDrag(); merupakan kode untuk mengakhiri mode drag sebuah objek.
var jarak = Math.sqrt(...); merupakan perhitungan jarak menggunakan

metode pitagoras yaitu akar dari selisih kuadrat jarak antavéeatip kepala dengan

movieclip badan.

if (jarak < 50){...}else {...} merupakan kondisi untuk melakukan proses
snap. Apabila jarak kurang dari 50 pixel maka posisi akan di snap, sedangkan jika lebih
akan dikembalikan ke posisi awal_x dan awal_y.

EnterFrame Event

Enterframe Event merupakan kejadian yang dilakukan secara beuldaryg sejak
inisialisasi listener sampai dengan dihentikannya listener atau aplikasi ditutup. Sebagai
contoh event ini digunakan untuk mendapatkan gerakan objek secara terus menerus

Perhatikan contoh berikut :

1. Buatlah sebuah file baru. Selanjutnpau at | ah sebuah movi ecl
b ur u,ndgnana di dalamnya terdapat animasi burung mengepakkan sayap
secardrame by frame.

2. KIl'i k movieclip fAdAani mas:i b u rpropediesdaner s e b L

ket i blkuagd fp a d ainstarcé name

13
& PROPERTIES [INECUI e
I '| '
N

= [burun | @
L g
{h,__\_

[ Movie clip |v]
. B
LTM Instance of: animasi burung SWap...

[ POSITION AND SIZE

[* 2D POSITION AND VIEW

Gambar B7. Movieclip dengan instance n
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3. Buatlah sebuah layer baru(layer 2).Klik frame 1 layer 2 buka paneRAction
(F9) dan ketikan kode berikut :

1. function terbang (e: Event ): void {

2 var ob: Object = e. currentTarget

3. ob.x += 5;

4. }

5

6. burung . addEventListener (Event . ENTER_FRAME terbang );

4. Jalankan aplikasi dengan menek@trl+Enter. Maka burung tersebut akan
bergerak ke kanan secara terus menerus sampai keluar dari layar.

5. Selanjutnya kitadapat menambahkan sedikit logika agar burung tersebut dapat
bergerak secara berulang ke kanan dan ke kiri. Ubah kode pada frame 1 layer 2

menjadi sebagai berikut :

1. var kecepatan :int = 5;

2. function terbang (e: Event ): void {

3. var ob: Object = e. currentTarget

4, ob. x += Kkecepatan

5. if (ob.x > 600 || ob.x < 100) {

6. kecepatan *= -1;

7. ob. scaleX = kecepatan / Math. abs ( kecepatan );
8. }

9. }

10.

11. burung . addEventListener (Event . ENTER_FRAME terbang );

6. Jalankan kembali aplikasi dengan menel@inl+Enter, dan burung akan

terbang seara berulang ke kanan dan ke kiri
Penjelasan program :

var kecepatan:int = 5; merupakan deklarasi kecepatan burung. Nilai dari variabel

ini bisa diubah secara dinamis ketika kondisi tertentu (baris 5) terpenuhi.

function terbang(e:Event):void{...} merup&an fungsi yang dijalankan

secara berulanglang setelah kode addEventListener diaktifkan.

var ob:Object = e.currentTarget; merupakan deklarasi variabel yang mengacu
pada objek yang diperintah oleh eventListener, dimana dalam hal ini adalah movieclip

dengs i nstance name Aburungo.



ob.x += kecepatan; berarti setiap frame (karena menggunakan 30 fps, maka setiap

1/30 detik) posisi x dari burung akan ditambah dengan variabel kecepatan.

if (ob.x > 600 || ob.x < 100) { .. } adalah kondisi dimana ketika posisi
burung terlalu ke kanan atau ( || ) terlalu ke kiri, maka variabel kecepatan akan dikalikan
_1’

kecepatan *= - 1; berarti ketika kondisi di atas terpenuhi kecepatan akan dibalik.
Jika semula adalah 5 maka akan menjaddan ketika kecepatah maka burunglan
bergerak ke kiri sampai kordinat x < 100 dan kondisi if terpenuhi lagi sehingga

kecepatan menjadb x -1 = 5; dan burung bergerak ke kanan kembali.

ob.scaleX = kecepatan/Math.abs(kecepatan); untuk merubah arah burung
dengan menggunakan skala X. Ketikacepatan bernilai5, maka ob.scaleX akan
bernilai -5 dibagi nilai absolut kecepatan (5), sehingga hasilnya adalalan burung
akan berubah arah (flip horizontal)

Keyboard Event

Sebagaimana MouseEvent, Keyboard Event adalah sebuah event yang tekjadidee
masukan dari keyboardContoh penggunaan Keyboard Event adalah pada saat
menggerakkan sebuah objek dengan menggunakan tombol panah, misalnya ketika

membuat simulasi gerakan mobil. Untuk lebih jelasnya perhatikan contoh berikut :

1. Buatlahsebuah fié baru. Selanjutnyauatlah sebuah gambar mobil tampak atas
dan menghadap ke atastau anda dapat mengimport gambar siap pakai dengan
memilih menuFile > Import > Import to Stage.

2. Seleksi gambar mobil tersebut, kemudionvert to Symbolmenjadi movieclip

Amobil 6. Agar dapat diimktsaerc @ | rdme ofdmqg b |

PROPERTIES =

= [meb | @
i

[ Movie clip I~]

Instance of: mobil SWap...

[: POSITION AND SIZE
[» 3D POSITION AND VIEW
= COLOR EFFECT

Gambar B8. Movieclip mobil.
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3. Buatlah sebuah layer baru(layer 2).Klik frame 1 layer 2 buka paneRAction
(F9) dan ketikan kode berikut :

var tombol_atas : Boolean =false ;
var tombol _ba wah: Boolean =false ;
var tombol_Kiri : Boolean =false ;
var tombol_kanan : Boolean =false ;
mobil . kecepatan = 0O;

function keyDownFunction (event : KeyboardEvent ): void {
if (event .keyCode == 38) {

10. tombol_atas =true ;

11. } else if (event .keyCode == 39) {

12. tombol_kana n=true ;

13. } else if (event .keyCode == 40) {

14. tombol_bawah =true ;

15. } else if (event .keyCode == 37) {

16. tombol_Kiri =true ;

17. }

18. }

19. function keyUpFunction (event : KeyboardEvent ) {

20. if (event . keyCode == 38) {

©CoNOUOA~WNE

21. tombol_atas =false ;

22. } else if (event .keyCode == 39) {

23. tombol_kanan =false ;

24, } else if (event .keyCode == 40) {

25. tombol_bawah =false ;

26. } else if (event .keyCode == 37) {

27. tombol_Kiri =false ;

28. }

29. }

30.

31. function gerakMobil (e: Event ): void {

32. var ob: Object = e. currentTarget ;

33. ob. x += ob. kecepatan * Math. sin (ob. rotation * Math. PI
/ 180);

34. ob.y -= ob. kecepatan * Math. cos (ob. rotation * Math. PI
/ 180);

35. /I/mengatur berdasarkan input tombol
36. if (tombol _atas ) {

37. if (ob.kecepatan < 10){
38. ob. kecepatan += 0.2 ;
39. }

40. }else if (tombol bawah ){

41. ob. kecepatan *= 0.8 ;

42. }else {

43. ob. kecepatan *= 0.95 ;

44, }

45. if (tombol_kanan ){

46. ob. rotation +=5;

47. }else if (tombol kiri  ){
48. ob. rotation - =5;



49. }

50.

51. }

52.

53. stage . addEventListener ( KeyboardEvent . KEY_DOWN
keyDownFunction );

54. stage . addEventListener ( KeyboardEvent . KEY_UR
keyUpFunction );

55. mobil . addEventListe ner ( Event . ENTER_FRAME gerakMobil );

4. Jalankan kembali aplikasi dengan menekamt+-Enter , dan tekan tombol panah

pada keyboard untuk mengatur gerakan mobil.
Penjelasan program :

var tombol_atas:Boolean=false; merupakan deklarasi variabel untuk

mendeteksapakah tombol atas ditekan (true) atau dilepas (false).

if (eventkeyCode == 38) { tombol_atas=true; } Untuk mendeteksi
tombol yang ditekan, setelah listener KeyboardEvent aktif maka kode nmaasigg
tombol keyboard bisa dideteksi. Sebagai contoh tompdohh atas memiliki kode 38.

ob.x += ob.kecepatan * Math.sin(ob.rotation * Math.Pl / 180);
merupakan perhitungan trigonometri sederhana sebuah objek berdasarkan rotasi yang

dimilikinya.

stage.addEventListener(KeyboardEvent. KEY _DOWN, keyDownFunction);
meryakan deklarasi KeyboardEvent untuk mendeteksi tombol ditekan.
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Bab VIII

Navigasi Halaman Interaktif Multimedia

Setelah memahami beberapa dasar desain multimedia interaktif, pemrograman dasar
Actionscript dan dasar interaktig#, langkah selanjutnya adalah merancang aplikasi
multimedia interaktif secara keseluruhgebagai contoh akan dibuat sebuah media
pembelajaran interaktif tentangta surya, maka perlu direncanakan pembagian halaman
dan fiturfitur yang akan ditampilkanBerikut contoh perencanaan halaman interaktif

multimedia pembelajaran tata suryatuk anak usia Sekolah Dasar

Menu Utama Sub Menu

== flar=
e S

Animasi Tata Surya ‘ Revolusi planet
.

Gambar B9. Rencana halaman interaktif multimedia
Desain Halaman

Setelah perencanaan dibuat, tahapan selanjutnya adalah membuat desaim raldena
bab sebelumnya telah dijelaskan prirgimsip desain agar multimedia yang dibuat

nantinya mampu menarik pengguna dari sisi tampilan visual.

Desain halaman dalam multimedia juga dapat disebut sebagai tampilan antar muka (user
interface). Interfag memegang peranan penting karena melalui interface pengguna dapat
berinteraksi dengan media. Untuk itu perencanaan interface harusbleeaarsesuai
dengan kebutuhardalam hal ini dikenal istilah layoutayout adalah penyusunan dari
elemen elemen desayang berhubungan ke dalam bidang sehingga membentuk susunan
artistik. Hal ini bertujuan untuk menampilkan gambar dan teks yeogunikatif

sehingga memudahkan pembaca menerima informasi yang disajégaut yang umum
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digunakan untuk desain interfa@@hlah dengan metode grid, yaitu membagi area
menjadi beberapa bagian. Secara umum navigasi dapat diletakkan di bagian atas atau

samping kiri, dan konten diletakkan di tengah area.

NAVIGASI

Emphasis

Emphasis

NAVIGASI

Gambar 1. Layout interface dengan sistem grid

Sebagai contoh akan digumaklayout dengan navigasi di atas. Selanjutnya konten yang
dibuat harus disesuaikan dengan target audiense (pengguna). Sebagai contoh, karena
media yang akan dibuat adalah pembelajaran tentang tata surya untuk anak usia dasar,
maka tampilan yang dibuat Iséat anakanak dan mengandung elemen yang terkait

dengan tata surya, yang dalam hal ini adalah astronot.

HAaLamMmAN
DEPAN MATERI ANIMASI m

Gambar 14. Contoh layout halaman depan dengan navigasi di atas.



Membuat tombol

Tombolmerupakan salah satu elemen penting dalam multimediaktifeuntuk itu
Flash secara khusus memiliki symbol bertypéton. Berbeda dengan symbol bertipe
movieclip yang memiliki timeline seperti timeline pada stage, tombol hanya memiliki 4

buah frame yaitu frame Up, Over, Down dan Hit.

Up Over Down| Hit

mvecve [
® @[ Up Over Down[ HiE
W 7 | I
QU Layer1 ..[j.l.|.
AO® } Mo B4 30.00fs
P scene 1) e

Gambar 12. Timeline ymbol bertipe button.

Up adalah kondisi ketika tombol normal, tidak mengalami aktifitas apapun. Over adalah
kondisi ketika mouse melintas di atas area tombol. Down adalah kondisi ketika mouse
menekan tombol, dan Hit adalah area yang menjadi deteksi ataor sgari tombol.

Untuk lebih jelasnya perhatikan langkiamgkah berikut :

1. Buatlah sebuah file baruSelanjutnya dengan menggunakBectangle tool
buatlah sebuah kotak dengan sudut lengkung (Rounded rectangle). Untuk

melakukannya atysroperties Rectangleoption.

=7 RECTANGLE OPTIONS

r N [20.00
. [20.00 A [20.00

@’:U:

Gambar 23. Rounded rectangle
2. Selanjutnya klik teks tool, pada panel properties pastikan text engine adalah
Classic Text dan text type adalah Static Text. Kemudian klik di atas kotak dan

keti kkan kata At ombol 0.
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»
PROPERTIES =

| Classic Text Iv|

| StaticText | v |

TomBoL .

Family: IFingbanger l v
Sy [~ Cempet
Size: 24.0pt Letter spacing: 0.0
Color: [ | ™ Auto kern
Anti-alias: I Anti-alias for readability | v

L ERE!

Gambar 24. Menambahkan teks ga tombol

3. Seleksi kotak dan teks tombol tersebut, kemudanvert to Symbol menjadi
butondengan nama At ombol 0.

4. Dobel k1 i k b untuk memasikinadenddiv Kemudianklik kanan
frame Over dan pilih Insert Keyframe. Selanjutnya ubah warna kotaknda
warna teks (bedakan dengan warna pada frame Up).

5. Klik kanan frame Down dan pilihinsert Keyframe. Selanjutnya ubah kembali
warna kotak dan warna teks.

6. Klik kanan frame Hit dan pilihInsert Keyframe. Untuk frame Hit tidak perlu
dilakukan perubahan apapukarena hanya digunakan sebagai sensor. Bahkan

pada contoh ini tanpa frame Hit pun area akan dihitung berdasarkan frame

sebelumnya.
® @ | Up | Over Down Hit
ﬂ J D, L . | . | - |

TOMBOL

Gambar3d5. Pengaturan keyframe button 0
7. Jalankan aplikasi dengan menekatrl+Enter . Coba gerakkan mouse ke atas
tombol dan klik tombol tersebut, maka akan terjadi perubahan warna sesuai

dengan pengaturan frame yang telah dilakukan.



Mengatur Halaman

Proses berikutnya yang sangat penting dan cukup rumit dalam proses pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif adalmengatur halaman. Halaman di atur di dalam
timeline sedemikian rupa sehingga dapat diakses dengan mudah oleh kode dan memiliki
struktur yang memudahkan kita nantinya untuk menambah atau mengubah materi. Ada
beberapa teknik yang dapat digunakan, mulai tknik menyusun konten secara
manual di timele sampai dengan teknik pemrograman seutuhnya (menyusun semua
layout dan halaman dengan kode). Pada buku ini akan dijelaskan teknik yang paling
mudah yaitu menyusun konten atau materi secara manual. Untuk jedagmya

perhatikan contoh berikut :

1. Buatlah sebuah file baru. Selanjutnywrafile dengan membuka@roperties,
sehinggafile memiliki ukuran standardntuk aplikasi mobile yait@800 x 480
pixel dan30 FPS

- PROPERTIES
FPS: 30.00
Size: 800 x 480 px
Stage: |:|

Gambar 6. Properties dokumen
2. Buatlah sebuahtampilan untuk halaman pertama dari multimedia dengan

menggunakan drawing tool, atau dengan &dea> Import > Import to Stage.

4
TATASURYA

Gambar 47. Contoh halaman awal multimedia
3. Seleksi gambar tersebut, kemudian buka pagmeperties, pastikan posisi
gambarberada di kordinat = 0; y = 0;dan ukuran gambar tep8d0x480 pixel
Jika belum tepat, nilai tersebut dapat diedit secara langsung melalui panel

properties.
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‘V POSITION AND SIZE

IE) w: 800.00 H: 480.00

Gambar 48. Position and size properties
4. Seleksi gambar tersebdan Convert to Symbolmenjadimovi ecl i p fAkont e
sebelum mengklik tombol OK pastikaitik registrasi movieclip berada dkiri

atas

P
Convert to Symbol @
Name: ]konten

Type: [ Movie Clip | v | Registration: ﬁg

Folder: Library root

Lok |

Advanced »

"

Gambar 49. Titik registrasi movieclip konten

5. Dobel klik movieclip konten untuk masuk ke mode edit

TIMELINE

Gambar 1B. Mode edit movieclip konten
6. Renamenamalayer 1 menjadilayer background (dengan cara dobel klik pada
nama layer), kemudianbuatlah buatlah 5 buah layer baru dan ubah nama
masingmasing layer sesuai dengan urutannya mulai dari atas yaitu kgteon,

label, tombol, sub_halamanmdanhalaman isi.

e |
2 an0p >3

q]aétion ..'. [T
Q label « « O
] tombol . o
Q] sub_halaman o o
%l halaman_isi « « B
~ badkground . . &

Al O @ o h

Gambar 1%. Susunan layer movieclip konten



7. Klik frame 1 layer tombol kemudian buatlah symbddutton it o mb ol _ h o me ¢
sesuai dengan layout yang telah didesain sebelumnya. Letakkan tombol tersebut

pada posisi yang sesuai.

HALAMAN
DEPAN

Gambar 13. Tombol halamaxepan dan posisinya terhadap background
8. Dengan cara yang samayatlah 3 tombols el anj utnya yaitu to
t ombol Aani masi 06 dan At ombol Kui so. Un
mempermudah proses pembuatan, dapat digunakafiplicate Symbd. Klik
kanan fi t o mbladul Copyodamre Baste kan di sebelah kanannya.
Selanjutnyak | i k kanan #f hasiintbpypasteh lalun@libDuplicate
Symbol. Keti kan nama baru, yaitu #fAtombol

dobel klik untuk mengeditnya.

Actions h
HQLemQr Swap Symbol...
DEPAN  Duplicate Symbol...

Set Transformation Point F

Gamlar 153. Duplicate Symbol

HALAMAN
e *

‘h\ 9
BE'A)ARKTATAISURYA)

Gambar 54. Pengaturan posisi tombol
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9. Klik kanan frame 40 layer tombol kemudianpilih Insert Frame, sehingga
tombol akan tampil sampai dengan frame 40 tanpa perubahan apsgbuni
dikarenakan tombol yang ada akan selalu mudicséluruh halaman.

10.Kemudianklik kanan frame 10 layer background dan pilih Insert Blank
Keyframe. Selanjutnya buatlah sebuah gambar background atau import gambar
siap pakai ke stage. Pastikan background yang digunakan tidak mengganggu
tampilan materi yangkan ditambahkarselanjutny&lik kanan frame 40 layer
background dan pilih Insert frame agar background tersebut muncul sampai

dengan frame 40.

TIMEUNE |

a0 5 EP 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60

action m)
labe! .« . @y

<4

v

« tombol ] d
9 e

u

Gambar 55. Background di frame 10.
11.Klik kanan frame 10 layer halaman isi kemudian pilih Insert Blank
Keyframe Pada frame ini ditujukan untuk meletakkan materi. Pada frame ini
dapat ditambahkan text, animasi movieclip, maupun video sesuai dengan konsep
yang telah dibuat sebelumnya. Untuk sementarabahkan sebuah static text
"materi tata surya" pada stagePada bab selanjutnya teks tersebut akan diganti

dengan materi yang lebih kompleks.

HALAMAN MATERI ANIMASI

DEPAN

Materi Tata Surya

Gambar 56. Konten sementara untuk materi tata surya



12.Klik kanan frame 20 layer halaman isi kemudian pilih Insert Blank
Keyframe. Kemudiantambahkan sebuah static text ‘animasi tata suryd
pada stage

13.Klik kanan frame 30 layer halaman isi kemudian pilih Insert Blank
Keyframe. Kemudiantambahkan sebuah static text kuis tata surya' pada
stage
Penggunaan kelipatan 10 setipyframe dimaksudkan untuk mempermudah
anda untuk mmambahkan efek transisi dan memudahkan proses editing di
kemudian hari.

14.Simpan file.
Menambahkan label

Label dalam flash adalah sebuah tanda dalam bentuk teks (String) yang digunakan untuk
mengidentifikasi frame. Sebagai contoh apabila terdapat animakirasir 200 detik,
kemudi an pada frame 100 ditambahkan | abel

tersebut cukup dengan menggunakan perintah

Label berfungsi untuk mempermudah dalam mengidentifikasi frame, sehingga ketika
struktur leyframe suatu file berubah akibat penambahan atau pengurangan frame, kode
tidak perlu diubah. Untuk lebih jelasnya, lanjutkan file di atas dengan langkah sebagai

berikut :

15.Untuk menambahkatabel klik frame 1 layer label kemudian buka panel

properties. Ketikan hal_1 pada kolom Frame label.

TIMELINE | |
®a UF e % PROPERTIES |[INFO| E
Q) action « « @ I Frame @
\u 2 O} l!
%) tombol e « H
Q) sub_halaman - H <7 LABEL
w halaman_isi . .:% Nare: DwaiAl
@ background « B e
al o F EECIEL 10 Type: |jName Y

Gambar 57. Frame label
16.Klik kanan frame 10 layer label kemudianinsert Blank Keyframe. Lalu buka
properties dan tambahkan frame laldedl_2. Lakukan hal yang sama pada frame

20 dan 30 untuk halaman 3 dan halaman 4.
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veune |
s amn: 5 10 15 20 25 30 35 45
Q action o+ W
al v Othal_1  ghal 2 glhhal_3 ghhal_4
« tombol « o« @iy
o sub_halaman « o @
w halaman_isi e o H|, Ole I]Jg []J!
@ background o o Mg Ole

Gambar 58. Label secara keseluruhan

17.Simpan file.

Penambahan Instance Name

Seperti pada penjelasan bab sebelumngaambahan instance name diperlukan agar
beberapa object bisa diakses oleh actionsdi#lam multimedia interaktif yang
dikembangkan pada baini, dbjek utama yang harus memiliki instance name adalah

tomboktombol dan movieclip konten.

18.Klik t o mb o | i h al akamudiandbeka aamel properties dan ketikkan

At omb ol pddakslerinstance name

HALQMAN = =
DEPAN (oarEsl = et howe ' ®

i Button [v|

Instance of: tombol home Swap...

Gambar 59. Instance name tombol_home
19.Dengan cara yang sama tambahkamstance name fitombol_materio ,
ftombol_animaso  d tambol fkuiso .
200Kel uar dari mode edit mo \CirleEc Selaputngiak o nt e n 0
klik movieclip kontendan tambahkamstance namefkonteno .

21.Simpan file.
Penambahan Ationscript untuk Navigasi

Setelah masingrasing elemen tersusun dengan baik dan memiliki instance name,

tahapan berikutnya adalah menambahkan kode action script. Jika muncul pertanyaan
kenapa sel uruh hal aman di | et akk anebutd i dal a
dikarenakan pengaturan objek dalam sebuah movieclip akan lebih mudah dilakukan, dan

kode akan dijalankan satu kali saja sehingga tidak membutuhkan memori yang banyak.



Dalam pemrograman terdapat istilah garbage collector, dimana liitdteaer yang

sudah tidak digunakan harus dihapus. Apabila seluruh konten ditampilkan ke dalam
timeline utama (Scene), maka akan muncul peluang kode yang ada di frame 1 (halaman
depan) berulang beberapa kali, sehingga akan menambah kebutuhan memori dan
memperlambat keaj aplikasi. Dengan memasukkan seluruh konten ke dalam movieclip

kode akan lebih mudah diatur, diaktivasi dan dihapus.
Untuk menambahkan kode navigasi, perhatikan lantgkadkah berikut :

22.Lanjutkan file tutorial sebelumnya. Kemudibnatlah sebuah layer bau (layer
2).

23.Klik frame 1 layer 2, kemudian buka panéAction (F9) dan ketikan kode
berikut :

konten . stop ();

konten . tombol home . addEventListener ( MouseEvent . CLICK,

aturNavigasi  );

3. konten .tombol_materi . addEventListener ( MouseEvent .
CLICK, aturNavigasi );

4. konte n.tombol_animasi . addEventListener ( MouseEvent .
CLICK, aturNavigasi );

5. konten .tombol_kuis . addEventListener  ( MouseEvent . CLICK,

aturNavigasi  );

N =

6.

7. function aturNavigasi  ( e: MouseEvent ): void {
8. var namaTombol: String = e. currentTarget . name;
9. if (namaTombol == "tombol h ome"){
10. konten . gotoAndStop ("hal 1" );
11. }

12. if (namaTombol == "tombol_materi" )
13. konten . gotoAndStop ("hal_2" );
14. }

15. if (namaTombol == "tombol_animasi" )
16. konten . gotoAndStop ("hal 3" );
17. }

18. if (namaTombol == "tombol kuis" ){
19. konten . gotoAndStop ("hal_4" );
20. }

21. }

24.Jalankan aplikasi dengan menekairl+Enter. Uji coba tombol dan

navigasinya, pastikan semua bekerja dengan Wgkbila tidak ada langkah
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yang salah, maka sistem navigasi dari media pembelajaran interaktif akan

berfungsi dengan baik.
Membuat Transisi Halaman

Untuk memperoleh sebuah interktif multimedia yang dinamis, pergantian antar halaman
dapat ditambahkan sebuah efek transisi. Efek tersebut bisa berupa animasi motion tween,
efek fade in/out, efek zoom in/out dan sebagaiRyala contoh berikut dijelask proses
pembuatan transisi halaman dengan menggunakan movieclip. Untuk lebih jelasnya

perhatikan langkah berikut :

25.Lanjutkan file di atasBuatlah sebuah layer baru di atas layer 1(layer 3).
Kemudi an atur kembal korgemoa, trdnisisppe rd ame nj ad |
fkodeb (beruturan dari bawah ke atas).

26.Klik frame 1 layer transisi kemudian buatlah sebuah kotak dengan ukuran yang
sama persis dengan ukuran stage, dan posisikan tepat menutupi konten.
Selanjutnya buatlah garis horizontal yang membelah kotaehket tepat di
tengah (digunakan untuk membuat animasi transisi yang menutup bagian atas dan
bagian bawah).

Lock layer konten untuk mempermudah proses agar konten tidak terganggu.
veuine |

Q] kode

‘j konten

Gambar 16. Mengatur transisi

27.Seleksi gambar di layer transisi terseba@mkidianConvert to Symbol menjadi
movi ec !l i p. Sdlanjutreyand®belklik antuk mengeditnya.

28.Pada mode edit, seleksi bagian atas dari kotak yang terbelah, kei@odisert
to Symbolmenjadimo v i e twtlpi af@so.

29.seleksi bagian bawah dari kotak gaterbelah, kemudia@onvert to Symbol
menjadi mo v i e c¢utup pawaiio. Hapus outline yang tersisa dari stage,
sehingga hanya menyisakan 2 movieclip.



MC tutup atas

MC tutup bawah

Gambarl6l. Movieclip tutup atas dan tutup bawah.
30.Seleksi dua moviecliptersebut, kemudian klik kanaram pilih Distribute to
Layer.
31. Selanjutnya buatlah sebuahimasi tweenmembuka dan menutup dengan durasi
30 frame. Pada keyframe 1 dan keyframe 30, posisi penutup sama Yyaitu
membuka penuh. Sedangkan pada keyframe 15 posisi penutup, menutupi layar

secara peuh. Perhatikan gambar.

TIMELINE

Q) Layer1l « « [0 Ol
@ tutup bawah . o =

e |

Gambar 18. Animasi tween pada movieclip transisi

32.Kel uar dari mode edit mo\CirleEc| i p fAtransi
33.Untuk mengaktifkan transisklik frame 1 layer action dan ubah kode yang ada

menjadi sebagai berikut :

1. konten . sto p();

2. transisi . stop ();

3.

4. konten .tombol_home . addEventListener ( MouseEvent . CLICK,
aturNavigasi  );

5. konten .tombol _materi . addEventListener ( MouseEvent . CLICK,

aturNavigasi );

121



6. konten .tombol_animasi . addEventListener ( MouseEvent . CLICK,
aturNavigasi  );

7. konten .tombol_kuis . addEventListener ( MouseEvent . CLICK,
aturNavigasi  );

8.

9. function jalankanTransisi (e: Event ): void {

10. if (transisi . currentFrame == 15){

11. konten . gotoAndStop (transisi . namaHalaman);

12.  }

13. if (transisi . currentFrame == 30){

14. transisi . stop ();

15. transisi . removeEventListen er ( Event . ENTER_FRAME
jalankanTransisi )i

16. }

17. }

18.

19. function transisiHalaman (namaHalaman: String ): void {
20. transisi . play ();

21. transisi . namaHalaman = namaHalaman;

22. transisi . addEventListener (Event . ENTER_FRAME
jalankanTransisi );

23. }

24.

25. function aturNavigasi  (e: MouseEvent ): void {

26. var namaTombol: String = e. currentTarget . name;

27. if (namaTombol == "tombol home" ){

28. transisiHalaman ("hal_1" );

29. }

30. if (namaTombol == "tombol materi" )

31. transisiHalaman ("hal_2" );

32. }

33. if (namaTombol == "tombol animasi" )

34. transisiHalaman ("hal 3" );

35. }

36. if (namaTombol == "tombol kuis" ){

37. transisiHalaman ("hal_4" );

38. }

39. }

34.Simpan file dan ujicoba dengan menek@trl+Enter . Jika proses dan kode

benar, maka transisi antar halaman akan muncul setiap tombol ditekan.
Penjelasan kode

transisiHalaman("hal_1"); (baris 30) Pada saat tombol home ditekan, maka

fungsi transisi Hal aman akan dipanggi l dengan

transisi.namaHalaman = namaHalaméparis 23) maka variabel yang melekat di movieclip
transisi diubah sesuai dengan parameter tersebut, delanjumovieclip transisi

dimainkan dan di cek oleh fungsi jalankanTransisi, ketika frame aktif berada pada posisi



15 (saat tertutup penuh), maka konten diubah menuju ke frame berlabel sesuai dengan

namaHalaman.
Sub Menu (sub halaman)

Pada perencanaan muledia pembelajaran interaktif, menu materi memiliki 2 sub menu
yaitu materi 1 dan materi 2. Dalam pengembangan selanjutnya juga dapat dibuat materi 3
dan seterusnya sampai seluruh materi tercover oleh multimedia pembelajaran. Untuk

membuat sub halaman, patikan langkah berikut :

35. Lanjutkan file di atas.

36.Dobel klik movieclip konten untuk mengeditnya, karena akan ditambahkan
materi ke dalamnya.

37.Klik kanan frame 10 layer sub halaman kemudian tambahkaKeyframe.

Selanjutnya buatl ah gdbulach. kSoetlaekk sd a nk ott

tersebut kemudia@onvert to Symbolmenjadimo vi ecl i p fAmateri o
38.Selanjutrya buatlah2 buah t ombol digrpamdi tkiriok. a nAatnwr

posisinya sesuai gambar.

HALAMAMN 3
MATERI ANIMASI Kuis

Materi 1

Lorem Ipsum is simply dummy text of the printing and typesetting
ndustry. Lorem Ipsum has been the industry's standard dummy text
ever since the 1500s, when an unknown printer took a galley of type
and scrambled it to make a type book. It has survived not
only five centuries, but also fo electronic typesetting,
remaining essentially unchanged s popularised in the 1960s with
the release of Letraset sheets containing Lorem Ipsum passages, and
more recently with desktop publishing software like Aldus PageMaker
ncluding versions of Lorem Ipsum

b Movieclip Materi ‘

Gambar 63. Posisi Movieclip materi dan tombol panah.

39.Dobel klik movieclip materi untuk mengeditnyaKlik kanan frame 2 dan
tambahkan KeyFrame. Edit konten (materi yang ada) menjadi materi
selanjutnya. Pada tahapan ini materi yang dimasukkan dapat berupa teks, gambar,

animasi movieclip, dan video.
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Materi berupa teks Materi dengan gambar Materi dengan animasi movieclip
o
y @

Frame 1 Frame 2 Frame 3

Gambar 4. Pengatut an mat er i dal am movieclip f

Konten dibuat secafeame by frame (seolakolah satu halaman demi halaman).
Lakukan beberapa kali sampai semua materi yang ingin ditampilkan dalam
multimedia interaktif tersampaikan. Prinsip utama dalam membuat rdatem

media layar adalah :

- Keterbacaan teks harus teruji, dan dapat dibaca dengan mudah oleh
pengguna, untuk itu perlu digunakan huruf dengan ukuran, ketebalan dan
warna yang baik.

- Jumlah kalimat atau paragraf yang ditampilkan dalam 1 halaman tidak
boleh erlalu banyak, karena multimedia interaktif memiliki fitur jumlah
halaman yang tidak terbatas, sehingga paragraf dan kalimat dapat
didistribusikan secara merata.

- Penggunaan gambar atau animasi sebaiknya menggunakan ukuran yang
sama dengan ukuran layar éiddiperbesar / diperkecil lagi). Hal ini
dimaksudkan agar gambar dapat ditampilkan dengan sempurna tanpa
distorsi.

- Penambahan video dan operasi teks kompleks akan dijelaskan pada bab
selanjutnya.

40.Ke mbal i ke mode edi tkemudiary tarebahkdmgtandek ont e n o,
name fimaterioc pada moombokernexoi p, danbol gievo pada
tombol panah.

41. Selanjutnyaklik kanan frame 10 layer action pilih Insert Blank Keyframe.

Selanjutnya buka panel Action (F9) dan ketikkan kode berikut :

materi . stop ();

function materiNext  ( e: MouseEvent ): void {
materi . nextFrame ();

Pwd R



5 }

6.

7. function materiPrev  ( e: MouseEvent ). void {
8. materi . prevFrame ();

9. }

10.

11. tombol_next . addEventListener ( MouseEvent . CLICK,
materiNext );
12. tombol_prev . addEventListener ( MouseEvent . CLICK,
materiPrev );
42.Jalankan aplikaslengan meneka@trl+Enter . Cobalah klik tombol materi dan

klik panah kanan dan kiri. Pastikan semuanya berfungsi dengan baik.
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Bab VIII

Operasi Text

Dalam multimedia pembelajaran interaktif terdapat beberapa hkittedengan
penggunaan teks. Pada umumnya teks disajikan secara statis seperti pada materi
pembelajaran, teks dinamis seperti pada kolom soal, kolom waktu dan beberapa variabel
yang berubah secara dinamis, serta teks masukan seperti input nama dangigut an
Flash memiliki 3 jenis teks yang dapat dimanfaatkan untuk hal tersebut. Dalam Flash
mode teks terbagi menjadi 3 yaitu :

1. Static text
Static text digunakan untuk menuliskan teks yang tidak mengalami perubahan
apapun sepanjang aplikasi berjalan. Statigt tsesuai jika diaplikasi untuk
menuliskan materi, judul, nama tombol dan segala teks yang static.

2. Dynamic text
Dynamic text merupakan teks yang dapat diatur value nya. Dengan demikian
dynamic text bersifat dinamis tergantung pengaturannya dengan kaugmn@y
teks sesuai jika diaplikasikan untuk teks soal yang berubah, teks waktu, teks
score dan sejenisnya.

3. Input text
Input text merupakan jenis masukan dalam bentuk teks, dimana masukan tersebut
dapat ditangkap dan diproses oleh kode. Input text sesaalifblikasikan untuk
masukan nama pengguna, masukkan -nilai variabel dalam sebuah simulasi

dan sejenisnya.
Scrolling Text

Salah satu elemen utama dari sebuallitimedia pembelajaraadalahmateri dalam
bentukteks. Akan tetapi sering katliidapatispace (ruangan) yang terbatasedangkan

teks yang akamlitampilkan cukup banyak. Sebagai solusi atas permasalahan tersebut
adalah menggunakan metosigolling text Pada dasarnya terdapat 2 cara mudah untuk
menambahkan teks scroll, yaitu dengan menggunaamponent text area dan

menggunakadynamic text.
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Scrolling Text menggunakan Component

Component adalah sebuah sistem yang telah disiapkan oleh Flash untuk mempermudah
elemenrelemen yang umum digunakan oleh pengembang aplikasi. Salah satu component
yangdapat digunakan untuk mengolah teks adalah text area. PerHatigiahklangkah

berikut untuk membuat scrolling teks dengan menggunakan component :

1. Pada file Flashklik Keyframe tempat dimana anda akan menampilkan teks
tersebut. Kemudian pilih menWindow > Component Setelah panel
Component muncul, drag kompon&axt Area ke stage. Dengan menggunakan

Transform Tool atur posisi dan ukurannya.

Debug |Mindow | Help ‘
| Duplicate Window Ctrl+Alt+K
30
Components Ctrl+F7
Compenent Inspector Shift+F7 o
Other Panels > Drag =

LEs |

Gambar 5. Menu components
2. Selanjutnya,klik TextArea tersebut kemudian buka pangtoperties. Pada
Component Parameter ketikan semua teks yang ingin anda tampilkan pada
kolom Text kemudian tekan tombd&nter. Maka teks tersebut akan muncul pada
TextArea yang ada di stage, dan apabila baris text nya melebihi ukuran area teks,

secara otomatis tombol scroll akan muinc

=7 COMPONENT PARAMETERS

Property | Value Konsep multi media beraﬂi ‘ —
menggabungkan berbagai media ke

Eancenseiite U dalam sebuah aplikasi, dan salah satu
editable [l bentuk media adalah video.
enabled ™ Menambahkan video ke dalam aplikasi

5 5 Flash relatif mudah, hal ini di karenakan
horizontalScrollPolicy | auto | v sejak Flash Player 5 Flash sudah

htmlText |:] mensuport bentuk import video, baik itu
langsung memasukkan video ke
maxchars accam o
B dalam aplikasi atau nOmbuka file video
restr yang berada di luar aplikasi dengan
text Konsep multi media b metode streaming. Pada tutorial ini akan
verticalscroliPolicy due!askan metoqe mengimport file video
dari luar aplikasi.Syarat pertama yang
visible ™ harus dipenuhi adalah kita harus

wordWrap ™ menmiliki file video dengan format yang
bisa di"baca” cleh Flash Player. Saat ini
kita dapat memperoleh file video

4

Gambar 56. Componen parameter text area
3. Jalankan aplikasi dengan menel@til+Enter . Text akan muncul, dan scroll
langsung dapat difungsikan tanpa penambahan kode apapun.



Scrolling menggunakan Dynamic Text

Apabila menginginkan desain yang fleksibesuai dengan keinginaefek scrollinguga

dapatdibuatdengan menggunakan dynamic text. Perhatikan lanigkagkah berikut :

1. Buatlah sebuah file bamatau melanjutkan contoh di atas.

2. Klik Text Tool kemudian perhatikan panpftoperties. Pada paneproperties,

aturlah opsinya menjadi seperti gambar berikut

PROPERTIES

| S o 1

1 J
[ Classic Text

’E

v

[ Dynamic Text lv] [E =

<7 CHARACTER

E2

llJl Embed... |

Family: |i:';a\

Klik dan pilih

Style: [Regu!ar

Size: 12.0pt
color: [ O Auto kem

Anti-alias: I Anti-alias for readability

T/

<7 PARAGRAPH

Format:
1=
[N iE"

Letter spacing: 0.0

]

Spacing:

0.0 px 11.0 pt

RN

Behavior: [ Multiline | » |

i

>

Embed ALL

Gambar 67. Pengaturan text properties

Drag pada stage untuk membuatsebuah arealynamic text sesuai dengan

kebutuhan anda. Atur posisi, jenis huruf, ukuran huruf dan sebaginya

untuk scroll bawah. Lihat gambar.

info_txt

e )

Selanjutnyabuatlah 2 buah tombol yaitu tombol untuk scroll atas dan tombol

| A

t_atas

{| t_bawah

1A 4

Gambar 68. Pengaturan teks dan tombol
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5. Setelah tahapan membuat objek selesai, tahapan selanjutnya adalah memberi
instance namepada masingnasing objek. Berikan namafo_txt pada dynamic
text,t_ataspada tombol scroll atas darbawah pada tombol scroll atas.

6. Buatlah sebuah layer baru(layer 2).Klik frame 1 layer 2 buka paneRAction
(F9) dan ketikan kode berikut :

1. info_txt .text = "Multimedia adalah, dan seterusnya....
sampai selesai"

2.

3. t atas . addEventListener (MouseEvent . CLICK, scroll_atas  );

4. t_bawah . addEventListener  ( MouseEvent . CLICK,
scroll_bawah );

5.

6. function scroll_atas (e: MouseEvent ): void {

7. info_txt . scrollV --;

8. 1}

9. function scroll_bawah (e: MouseEvent ): void {

10. info_ txt .scrollV ++;

11. }

7. Jalankan aplikasi dengan menek@trl+Enter . Text akan muncul, dan scroll

langsung dapat difungsikan dengan menekan tombol atas dan tombol bawah.
Scrolling text dengan Gambar

Untuk scrolling konten yang mengandung elemen grafis seperti gamailacomponent
maupun dynamic textidak mendukung, sehinggantuk melakukannya diperlukan
sebuah Movieclip untuk menghandle konten yang akascroll. Untuklebih jelasnya
ikuti langkah berikut :

1. Siapkan gambar yang akaln tampilkan dalam konten scrolfin Dalam contoh
ini akan digunakan 3 buah gambar sepeda

2. Buatlah sebuah file baru, kemudian import gambar tersebut ke stage dengan
memilih menuFile > Import > Import to Stage, kemudian atur posisi gambar
tersebut dan lengkapi dengatatic text sehingga ranjadi isi dari konten yang
akan di scrol.

3. Seleksi seluruh elemen yang akan dijadikamntkn scrolling tersebut, lalu

Convert to Symbolmenjadi novieClip "konten'



Convert to Symbol X

[ox ]

Name: [konten

soq
Type: | Movie Clip | v | Registration: gug Cancel
Folder: Library root %

Advanced b

Gambarl69. Movieclip konten scroll
4. Klik movieclip "konten" tersebut buka pangloperties dan tambahkamstance
name "konten".
5. Seleksikembali movieClip "konten" tersebut kemudiai€onvert to Symbol
kembali menjadi movieclip "info_sepeda” Hal ini dimaksukan untuk

menambahkan efek masking ke dalam movieclip konten.

Gambar 10. Mengconvermo vi ecl i p Ainf o sepeda
6. Dobel klik MovieClip "info sepeda” untuk mengeditnya, kemudian
tambahkan layer baru dan berikanmasking agar area yang terlihat menjadi
terbatas. Langkah ini dimaksudkan agar konten yang berada diluar area scroll

menjadi tertutup @h masking.
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