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Pada tulisan kali ini penulis akan sedikit berbagi ilmu mengenai Belajar membuat 

animasi dengan menggunakan Macromedia Flash MX serta menggunakan 

berbagai macam efek animasi 

 

 

Pendahuluan 

Pada bagian ini kita akan mempelajari animasi-animasi dasar yang dikenal dengan 

sebut tweening. Ada dua macam Motion dan Shape 
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Motion 

Pertama kita akan mencoba untuk membuat animasi gerakan sederhana. 

Sebelumnya mencobanya untuk menggerakkan suatu objek sederhana. Terlebih 

dahulu anda membuat sebuah objek pada stage. Kemudian setelah membuat 

objeknya, pada bagian frame klik kanan pilih Create Motion Tween, seperti 

tampak pada gambar 1 dibawah ini: 

 

 

gambar 1 Motion tween 

 

Kemudian pada frame 35 misalkan klik kanan pilih Insert Keyframe. Setelah 

itu  bah posisi objek pada frame 35, misalkan di sebelah kanan. Maka dengan 

menggunakan dua keyframe tersebut objek akan bergerak dari posisi awal 

perlahanlahan ke posisi akhirnya di frame 35.  
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Perhatikan gambar 2 berikut ini : 

 

gambar 2 Motion tween (2) 

 

Jalankan dengan menggunakan Ctrl + Enter, untuk melihat hasilnya. Pada 

keyframe pertama letak objek adalah disebelah kiri, sedangkan pada keyframe 

kedua di 35 objek diletakkan pada posisi yang berbeda, maka objek tersebut akan 

dianimasikan bergerak dari keyframe pertama ke keyframe kedua. 

Objek akan bergerak dengan kecepatan yang ditentukan fps ( frame per 

second ). Secara default nilai dari fps adalah 12 yang berarti setiap 12 frame 

lamanya adalah satu detik. Kita dapat mengubah nilai default ini. Caranya masuk 

ke menu Modify > Document. 

 

gambar 3 Modify Documents 
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Ubahlah nilai pada frame ratenya. Dimension digunakan untuk mengatur 

ukuran stage yang diinginkan. Background Color untuk menentukan warna 

background dari stage. Dalam membuat animasi dengan menggunakan frame pada 

Timeline memiliki Properties sendiri untuk memberikan efek tertentu pada 

animasinya. Kliklah pada frame pertama animasi. Kemudian cek di bagian bawah 

terdapat Properties. 

 

 

gambar 4 Properties 

 

Coba ubah nilai dari Ease, click tombol disebelahnya dan drag ke bawah. 

Maka animasinya akan mendapat efek berangsur-angsur semakin cepat, nilai 

percepatannya ditentukan dari nilai Easenya ( negatif untuk semakin cepat ). Ubah 

juga nilainya menjadi Out untuk mendapatkan efek semakin lambat.  

Kemudian coba juga ubah bagian Rotate, pilih CW ( Clockwise ) untuk 

searah jarum jam atau CCW ( Counter Clockwise ) untuk berlawanan dengan 

jarum jam. Maka objek akan berputar secara otomatis sejumlah yang ditentukan n 

times. 
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Mengimpor gambar 

Kita dapat mengimpor gambar-gambar untuk dimasukkan ke dalam animasi 

flash kita. Pada bagian file pilih Import > Import to Library. Kemudian pilihlah 

file gambar yang ingin diimpor ke dalam Flash, perhatikan berikut ini : 

 

 

gambar 5 Imprort to Library 

 

Pilihlah gambar yang ingin dimasukkan ke library. Kemudian klik Open. 

Untuk membuka library, pilih menu Windows > Library 
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Perhatikan gambar 2 berikut ini : 

 

gambar 6 Imprort to Library (2) 

 

 

gambar 7 Imprort to Library (3) 

 

Untuk memasukkan gambar tersebut ke stage, click and drag gambar pada 

library ke stage. Setelah itu gambarnya pun dapat dibuat efek motion, misalkan 

dibuat bergerak seperti contoh sebelumnya. 
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Shape 

Selain motion kita dapat membuat efek shape. Coba buat sebuah objek 

dengan drawing tool, misalkan membuat suatu lingkaran pada frame pertama dan 

sebuah kotak pada frame ke-35. 

Pada frame pertama, ubahlah properties tween menjadi Shape. Kemudian 

perhatikan warna pada bagian frame akan berubah menjadi warna hijau. 

Kemudian jalankan untuk melihat efeknya. Bentuk bola akan secara perlahan-

lahan berubah menjadi bentuk kotak. Perubahan bentuk inilah yang disebut 

Shape. 

 

 

gambar 8 Shapes 

 

Contoh lain kita coba buat pada frame ke-50, sebuah objek teks. Ingatlah 

bahwa bentuk Shape bisa dilakukan hanya untuk vektor, sehingga objek teks yang 

kita buat harus kita pecah hingga menjadi vektor .  
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Klik kanan pada objek teks untuk pilih Break Apart, atau tekan Ctrl + B, 

seperti tampak pada gambar 9 dibawah ini : 

  

gambar 9 Shapes (2) 

 

Setelah ubahlah properties dari frame ke-35 tersebut, untuk bagian Tweennya 

menjadi Shape. Lihatlah efeknya, bentuk bulat akan secara bertahap berubah 

menjadi kotak, kemudian dilanjutkan secara bertahap menjadi bentuk objek teks. 
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