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  Modul 1
Judul   :  Dasar‐ dasar Animasi Flash  

Motion Tween and Motion Shape 
Software   :  Macromedia Flash 8.0 
Waktu   :  2 x 60 menit

 
Flash Tutorial 1 – Introduction to Flash Animation 

 
 
Tutorial  ini meliputi sejarah Flash,  interface,  tool gambar, shape  (bentuk)  tweening, shape 
bantuan, motion tweening, kemudahan, Timeline dan pustaka. 
 
 
 
Apa itu Flash? 
 
Flash merupakan paket software yang kaya akan fitur‐fitur aplikasi. Flash meliputi  : 
 

• Dasar pengambaran Vector 
• Animasi ‐ termasuk memasukkan file video 
• Pengantar Content Cross‐platform ‐ melalui web, desktop atau  CD/DVD 
• Pengantar Content Rich – seperti  audio, video, dan interaktif lainnya 
• Pengantar Content Dynamic – Flash interface dengan bahasa pemograman server‐

side yang paling populer, termasuk ASP, PHP, dan ColdFusion,serta extensive XML 
support 

• Kemampuan pemograman dan pengembangan dengan ActionScript 
 
Dengan kata lain, Flash merupakan salah satu alat multimedia yang specific yang tersedia 
pada saat ini. 
 
Tentu saja terdapat sebuah peluang … 
 
Flash sepertinya mampu melakukan semuanya,tetapi terdapat beberapa kewajiban yang 
harus dipenuhi : 
 

• Flash membutuhkan browser plugin untuk melihatnya di web (sekitar 97% computer 
didunia sudah memiliki Flash) 

• Terdapat beberapa versi updates, yang mengelompokkan pengguna Flash ke dalam 
kelompok “haves”, “have nots” dan “have somes” 

• Flas pada point ini tidak memiliki access pada system client’s file  
• Support 3D dapat diubah oleh  third party plugins dan external applications 

lainnya(tidak seperti  Director yang telah dibuat dalam 3D engine) 
• Accessibility support cukup memadai  (yaitu, support pada screen‐readers bagi 

visually impaired users dan lainnya) 
Oleh sebab itu, terdapat keraguan akan kemampuan Flash untuk dapat digunakan secara 
luas khususnya dalam kewenangan proprietary yang ada di pihak penjual dan pengguna. 
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Sekilas latar belakang 
 
Flash mengawali hidupnya sebagai  FutureSplash Animator disaat  ‘graphical’ web mulai 
digunakan. Awalnya flash digunakan sebagai alat untuk menampilkan vector‐based graphics 
dan animasi pada web, yang ditawarkan pada file dalam ukuran yang lebih kecil (dan sering 
berkualitas lebih baik)daripada bitmaps. Macromedia membutuhkan FutureSplash dan  
perusahaan induknya di tahun 1996 mengganti nama program ini menjadi Flash 1.0. 
 
Pada saat ini kita telah menggunakan versi 8, dan platform telah berkembang pada tingkat 
dimana animasi hanya sebagian kecil dari kemampuan Flash secara keseluruhan. 
  
Pada tahun 2005, Macromedia – yang juga membuat Director, Freehand, ColdFusion, Breeze 
dan Fireworks,  dan perusahaan lainnya – diakusisi oleh Adobe Systems. Meskipun masih  
terlihat sebagai  bagian produk  Macromedia yang bersaing dengan produk Adobe, tetapi 
ketenaran Flash semakin berkembang pesat dibawah pengawasan pemilik baru. 
 
 
Flash dan Director metaphor 
 
Flash dan Director memiliki persamaan alurkerja (namun tidak persis sama). 
 
Ini merupakan Perbandingan fitur Director dan panels map pada Flash interface: 
 

Director ⇒ Flash
Movie ⇒ Document 
Score ⇒ Timeline 
Stage ⇒ Scene 
Cast ⇒ Library

Cast member ⇒ Symbol 
Script ⇒ Actions 

Property Inspector ⇒ Properties panel
Sprites ⇒ Instances 

Channels ⇒ Layers 
 
Terlihat bahwa ada beberapa perbedaan nama, anda semakin jelas melihatnya  saat anda 
mulai mengembangkan Flash. 
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Shape tweening 
 
Wikipedia.org says: 
 

“Tweening, short for in‐betweening, is the process of generating intermediate 
frames between two images to give the appearance that the first image evolves 
smoothly into the second image. Tweening is a key process in all types of animation, 
including computer animation. Sophisticated animation software enables one to 
identify specific objects in an image and define how they should move and change 
during the tweening process.” 

  
Dengan kata lain, shape tweening memberikan kemampuan bagi anda untuk melakukan 
spesifikasi sebuah shape awal, kemudian pada shape akhir, dan membiarkan computer 
melakukan pekerjaan diantara dua fase tersebut! 
 
Shape tweens are dikhususkan bagi vector objects, yang berbeda dengan motion tweens, 
yang akan diutarakan pada penjelasan berikutnya. Mari kita langsung mengerjakan tween 
pertama kita. 
 
Awalnya, kita akan menggambar sebuah lingkaran sederhana di samping kiri frame pertama 
pada layar. Pada contoh ini, pilihlah gambar yang tidak memiliki garis, atau delete garis 
setelah anda membuat shape yang anda inginkan. 

 
 
 
 
 
 

Sekarang mari kita lihat timeline. Anda sekarang memiliki sebuah satu  layer, dengan hanya 
frame 1 yang menampilkan content ini di dalamnya (frames yang kosong tetap berwarna 
putih). Klik kanan pada frame 30, dan pilih “Insert Blank Keyframe”. Layer anda akan terlihat 
seperti berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anda akan melihat tampilan seperti ini. Jika anda mengganti playback head (little red 
box/line) kekiri dan kembali keposisi semula, anda akan melihat lingkaran muncul dan 
menghilang. Kembalikan playback head ke frame 30, dan gambarkan kotak disebelah kanan 
tampilan. 
 
Apa yang telah dilakukan sejauh ini adalah menjelaskan start point dan 
end point animasi yang dibuat, dan kita sekarang menginginkan 
computer untuk merubah lingkaran disebelah kiri menjadi kotak yang 
ada disebelah kanan selama  30 frames. 
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Hal berikutnya yang dilakukan adalah memilih frame 1 of layer 1 pada timeline. Ketika telah 
dipilih, head akan menurunkan property panel pada dasar screen anda dan pilihlah “Shape” 
antara Tween drop‐down list. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Sekarang  tekan  enter  dan  perhatikan  hasilnya.  Anda  sudah menyelesaikan  animasi  yang 
pertama. Anda akan melihat bahwa Flash dapat mentransformasi warna: 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anda  juga dapat me‐replay  lagi animasi  tersebut dengan menggeser head playback ke kiri 
dan ke kanan seperti yang dilakukan sebelumnya.  
 
Sekarang kita dapat menambahkan beberapa hal yang  lebih komplek kepada animasi yang 
kita buat dengan menambahkan beberapa  key  frame.  Klik  kanan  pada  frame  ke  15 pada 
layer 1 dan pilih “Insert Keyframe”. Kita masih pada frame 15, pilih objek half‐morphed pada 
scene, dan drag sampai ke atas. 
 
Sekarang, ketika kita ingin me‐replay kembali animasi, siklus berjalan sesuai dengan dimana 
kita tempatkan keyframe pada frame 15, kemudian putar kembali ke tempatkan kotak pada 
frame 30. 
 

 
 

Beberapa shape tween yang lebih kompleks 
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Kita dapat mempengaruhi  jalannya  flash dengan  cara mengubah  tween dengan membuat 
keyframe  yang  lebih  spesifik.  Kita  juga  dapat  menambah  “shape  hints”.  Shape  hints 
digunakan jika kita ingin menggunakan titik yang spesifik pada shape untuk mengakhiri titik 
spesifik yang lainnya pada akhir tween. 
 
Cara yang baik adalah mencobakannya.  
 
Buat project Flash yang baru(File / New) dan gambar sebuah kotak pada sisi kiri scene pada 
frame 1, layer 1. Kemudian buat keyframe yang baru pada frame 30 (klik kanan frame 30 
pada layer 1, pilih Insert Keyframe), dan pindahkan kotak di seberang screen ke kanan. Isi 
kotak tersebut dengan warna yang berbeda (kita dapat mencoba tween), klik frame 1 pada 
layer 1 dan pilih Shape dari Tween drop‐down menu pada Property panel. 
 
Anda akan melihat seperti di bawah ini nanti: 

 
 

Jika anda selalu mencoba tween, ini akan sangat membosankan. Kotak yang berubah warna 
berpindah dari kiri ke kanan. Luar biasa! Yang akan dilakukan selanjutnya adalah memberi 
flash sedikit shape hints untuk membuatnya seperti kotak yang berputar. 
 
Pastikan playback ada pada frame 1, dan klik pada Modify / Shape / Add shape hint. 

 
Sekali anda melakukannya, anda berikan sebuah 
karakter a kecil di tengah‐tengah kotak, seperti 
gambar:  
 
 
 
 
Ini shape hint yang 
pertama. Klik dan 
drag shape hint ke 
pojok kiri atas dari kotak tersebut. 
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Sekarang pindahkan head playback ke frame 30,  dan drag shape 
hint ke pojok kiri bawah. Hint seharusnya  berubah warna, 
seperti gambar disamping ‐> 
 
 
 
Jika animasi dijalankan, kita akan melihat seperti  gambar di bawah 
ini.  
 

 
 
 
Tapi ini kelihatan sedikit aneh – kita akan memberikan sedikit efek transisi halaman. Kita 
butuh shape hint yang lain! 
 
Pindahkan head playback ke frame 1, dan tambahkan hint yang  lain (Modify / Shape / Add 
shape hint), dengan menambahkan karakter b kecil. Kali  ini, kita akan menempelkan shape 
hint yang baru ke pojok kanan bawah. 
 
 
 
 
Kemudian, Pindahkan head playback ke frame 30, dan tempelkan snap hint (b) pojok kiri 
atas. 
 

 
<‐ Frame 1 
 
 
 

Frame 30 ‐> 
 
 

 
Kita coba jalankan lagi: 
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Lihat kembali bagian atas dari Timeline, kita akan melihat sebuah icon, yang memperlihatkan 
mc_ball pada Scene 1. Untuk  kembali ke timeline utama, klik pada tombol Scene 1. 
 

 
 
Sekali lagi, kita punya timeline yang kosong. Yang akan dilakukan selanjutnya menempatkan 
instance dari movieclip mc_ball pada timeline utama dan animasikan secara sendiri‐sendiri.  
 
Klik pada mc_ball pada Library dan drag ke scene.  
 

[Jalan pintas–drag mc_balls ke scene, kemudian edit movieclip mc_ball yang asli 
(double‐click pada library) dan ubah warna isinya. Saat kembali ke  timeline utama 
(Scene 1) seharusnya anda melihat semua instance mc_ball berubah warnanya! Ini 
memperlihatkan kelebihan penggunaan kembali elemen melalui movieclip instance] 

 
Kita akan membuat motion tween secara cepat. Yakinkan hanya satu mc_ball incstance pada 
scene, kemudian klik kanan pada frame 30  layer 1, dan pilih Insert Keyframe. Dengan head 
playback masih pada frame 30, pindahkan instance mc_ball di lokasi lain  pada scene. 
 
Kita akan menambahkan ingredient – untuk menspesifikasi tween. Pilih frame 1 pada layer 1 
kembali,  lihat  pada  property  panel  di  bawah  screen  dan  pilih  “Motion”  dari  daftar  drop‐
down Tween. 
 

 
 
Jika movie  dijalankan  lagi,  kita  akan melihat movieclip mc_ball  bergerak melintasi  stage.  
Selanjutnya akan dilihat lebih jauh tentang Property panel. 
 
Property panel memberikan beberapa  kelebihan, mengaktifkan  automate  rotation object, 
easing motion in dan out, dan memakai sound. 
 

Gunakan  Ease  slide  untuk  melihat  efek  yang  dibuat.  Anda  dapat  menggunakan  easing 
sebuah objek dari satu titik ke titik yang lain, ini adalah tool animasi yang efektif. 
 

Movie  clips  juga merupakan  property  yang  juga  dapat  diberi  animasi.  Kita  dapat meng‐
anikasikan warna, perubahan cahaya dari  instance movie clip dengan motion tween, tanpa 
menyebabkan perubahan pada master clip. 
Kita dapat mencoba  ini dengan memilih  instance mc_ball pada  scene pada  frame 30, dan 
mimilih option pada Color dropdown di Property panel. 
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