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ABSTRAK

Animasi adalah film yang berasal dari pengolahan gambar tangan sehingga menjadi gambar yang bergerak.
Macromedia Flash 8 adalah perangkat lunak programgrafis dan animasi yang kemunculannya ditampilkan
bagi yang menyukai desain dan animasi untuk berkarya membuat animasi yang interaktif, animasi kartun,
pembuatan hasil presentasi bisnis atau kegiatan, dan game yang menarik. Pengabdian masyarakat
diperlukan karena dapat digunakan untuk membantu masyarakat khususnya siswa-siswi yang akan belajar
mengenai pembelajaran animasi sehingga dapat mengembangkan ilmu pengetahuan siswa-siswi dan juga
sebagai pembelajaran tentang pergerakan animasi 2 dimensi menggunakan Macromedia Flash 8. Sehingga
berdasarkan permasalahan yang ada dilakukan pengabdian dalam bentuk pelatihan dan workshop tentang
Pelatihan Pembuatan Animasi Objek Bergerak Menggunakan Macromedia Flash 8.

Kata kunci: Animasi; Macromedia Flash 8; Pengabdian Masyarakat.

ABSTRACT

Animation is a film that comes from processing hand images so that they become moving images.
Macromedia Flash 8 is a software in the form of a graphic and animation program whose existence is
intended for design and animation lovers to be creative in making interactive web animations, cartoon
animated films, making business presentations or activities, and interesting flash games. Community service
is needed because it can be used to help the community, especially students who will learn about animation
learning so they can develop students' knowledge and also as learning about 2-dimensional animation
movements using Macromedia Flash 8. So that based on existing problems, service is carried out in the form
training and workshops on Creating Moving Object Animation Training Using Macromedia Flash 8.

Keywords: Animation; Macromedia Flash 8; Community Service.

1. PENDAHULUAN

Semakin berkembangnya dunia dengan animasi komputer yang sangat luas butuh puluhan
tahun dalam proses penciptananya. Animasi secara garis besar adalah bergerak/hidup. Secara
umum animasi suatu obyek memiliki arti menggerakkan obyek agar terlihat hidup. Artinya dalam
dunia animasi komputer selalu mengalami animasi yang luas termasuk obyek yang diam. Animasi
tidak bergerak atau diam ini di perlukan jika sebuah obyek jika dikenalkan secara lebih rinci
kepada penonton. Animasi yang dikomputer adalah karya seni yang dapat menghasilkan gambar
atau citra bergerak melalui media komputer. Animasi di mulai secara luas era populernya media
televisi yang dapat menyajikangambar-gambar bergerak dari kegiatan makhluk hidup. Jika di
kombinasikan dengan gambar , foto atau lukisan yang tidak bergerak maka secara umum animasi
masih disukai masyarakat karena mampu membangkitkan antusias dan emosional

Pada pengabdian masyarakat diperlukan karena dapat digunakan untuk membantu
masyarakat khususnya siswa/i yang akan belajar mengenai pembelajaran animasi sehingga dapat
mengembangkan ilmu pengetahuan siswa/i dan juga sebagai pembelajaran tentang pergerakan
animasi 2 dimensi menggunakan Macromedia Flash 8.


mailto:ezafahlevi72@gmail.com
mailto:putrydiny11@gmail.com

Muhammad Reza Fahlevi, Pembuatan Animasi Objek Bergerak... 65

2. RUMUSAN MASALAH

Dari yang telah di jelaskan pada latar belakang , maka rumusan masalahnya adalah :

a. Bagaimana tingkatan pemahaman tentang animasi pada SMA Negeri 20 Medan?

b. Bagaimana persiapan dalam pelaksanaan pelatihan pembuatan animasi objek bergerak
menggunakan Macromedia Flash 8 pada SMA Negeri 20 Medan?

3. METODE PELAKSANAAN

Metode penelitian ini menjelaskan mengenai metode pelaksanaan dalam pengabdian
masyarakat. Dalam metode pelaksanaan ada beberapa tahapan yang digambarkan proses
pelaksanaan dari awal hingga memperoleh hasil dari pengabdian masyarakat yang nantinya mudah
dipahami.

Tahap Persiapan

L 4

Penyusunan Rencana Dan
Instrumen Kegiatan

| |
v

Tahap Pelaksanaan Pelatihan Pembuatan Animasi
Objek Bergerak Menggunakan Macromedia Flash 8

l

Tahap Evaluasi
Ketercapaian Program

Analisis Kebutuhan

Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pelaksanaan kegiatan pengabdian berlangsung pada hari Kamis, 08 Agustus 2019
dengan dihadiri 25 orang peserta, siswa-siswi SMA Negeri 20 Medan. Kegiatan berupa
penyampaian materi dan praktek pembuatan animasi sederhana menggunakan program
Macromedia Flash 8. Pada seluruh peserta di arahkan untuk praktek setelah diberikan penjelasan
oleh pemateri. Adapun pelatihan yang dilakukan sebagai berikut:

4.1 Animasi Bergerak atau Bergeser
Dalam membuat animasi dengan obyek yang dapat berpindah dari satu tempat ke tempat

yang lain, langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:

a. Buat File Baru kemudian pilih bagian Oval Tool O pada menutoolbar atau pilih sesuali
yang diinginkan.
b. lalu buatlah bentuk lingkaran pada lembar kerja.
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c. Stelah ituSelection Tool k , lalu double-click lingkaran untuk aktifkan.
d. lalu klikModify pilihConvertto symbol.

Text Commands Control Wir
| Document... Ctrl+)

Convert to Symbol... F8

e. Pada tampilan yang muncul isikan seperti gambar berikut:

Convert to Symbol (5]
Name: Di;'lékaran G*ﬂ(*’a
Type: O Movie dip Registration: 92 i
O Button ooa
@® Graphic

f. TekanOK.
g. arahkan lalu pilih mouse di frame 30 pada garis waktu/timeline, setelah itu pilihlnsert
laluTimeline laluKeyframe atau Klikkanan mouse lalupilih InsertKeyframe.

Timeline é Scene 1
i &80 5 0 15 2 2% W 3 4 45 50 5
Flayert / +» « ® r
Insert Frame
Wil @ ¢ BT % 1 120fs 00s [« € Insert Blank Keyframe

h. klilmouse pada bulatan, lalu geser lingkaran ke arah bebas ,contoh pada gambar digeser kearah
kanan.

i. Blokpada gariswaktu/timeline dari framel ke frame30.
j. setelah itu pada Properties, lalu pilih Motion pada Tween atau klikkanan mouse pada
Gariswaktu/Timeline pilih CreateMotion Tween.

£% Properties ' Filters | Parameters

T T Frame Tween: None Sound: |None :’
<Frame Labsl> Motion Effect: w| (Edit...
: = >

Label type: Sync: |Event j Repeat I 1 ‘
No sound selected

4
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Timeline % Scene 1

&80: s 10 15 20 25 a 35 40 45

k.

] ‘;-"‘,’:;y:-;:;'.'ﬁ 2 ») 5 | 3
L Plverd /2 o8, [ Croaw Motion Tween

Insert Frame
Remove Frames

Insert Keyframe

Sekarang coba jalankan animasinya dengan cara pilih Control > Play atau tekan Enter
pada keyboard.

4.2 Animasi Gerak dengan Bentuk Besar atau Kecil

Dalam membuat animasi gerak dengan bentuk Besar atau Kecil, makalakukan langkah

yang serupa pada pembuatan animasi bergeser tempat hinggalangkah ke-10.

a.

b.

Selanjutnya klikframe 30 pada Gariswaktu/Timeline.

Pilih  Free Transform Tool L1 , arahkan kursor kesalah satu titik pada sudut yang
terlihat digambar bulatan. Dan menekan tombol Shift pada keyboard secara bersamaan,
Klik mouse padatitik tersebut lalu geser kearah luar hingga bulatan membesar. Selanjutnya
lepaskan mouse.

Jalankan animasi dengan tekan tombol Enter.

4.3 Animasi Bergerak DenganBerputar

Dalam membuatanimasi bergerakgerak sambil berputar, lakukan cara seperti pembuatan

animasibergeser tempathingga langkah ke-10.

Klik SelectionTool [‘ .
lalu pilih frame 1 pada Gariswaktu/Timeline.
Di  tampilan  Properties, adapilihan  Rotate ganti dengan @ CW/CCW

Properties

II Frame Tween: |Motion * | ¥ Scale Sound: lNone 7‘
<Frame Label= Ease: 0 EI Edit... Effect: |None Edit...
Label type: Rotate: Sync: lEVEﬂt "HREpeat V‘ 1

Name Or|er Sync  [V]Snap No sound selected
W
ccw

d. Lalu Jalankan animasi.

4.4 Animasi Perubahan Bentuk

Untuk membuat animasi berubah bentuk dengan gerakan lebih teratur dan halus, langkah-

langkahnya sebagai berikut:
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a.

b

Q -

=g

J-

Buatlah lembar baru.
. Lalu gunakan OvalTool O bentukkan sepertioval.
. Pilih diframe 40 lalu pada garis waktu/ timeline, klik kanan mouse pilih Insert Blank
Keyframe.
| Tirmeline | %Scenel
i &#480:1 = 10 15 20 2 30 3 % 45
2 7 o | u|||
S E] i || ¢ B w0 [roms [ €
. Pada posisi frame 40, gambarkan persegi.
. Klik mouse dibagian pertengahan garis waktu/imeline, pada Properties, pilihopsi Tween
lalu Shape.
Lalu Jalankan animasi.
. dengan mendapatkan animasi agar gerakannya lebih terarah, dapat enggunakan Shapehints
dengan cara klik mouse ada framel.
<
o
el @ || 4] wlE Wt [2ofs |00 € |
. lalu Modify kemudian Shape lalu add Shape Hint, maka muncul bulatan kecil warna merah.

Ulangi sebanyak 3kali lalu drag masing-masing titik a, b, c, d , dan lihat gambar.

Klik mouse pada frame terakhir.

| Timeline | 5 Seene 1
t &5 0 5 0 15 20 5 20 F E

[rEyyu] i || ¢ dlwl B Gl e [eoks [33 @
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k. Pada masing-masing titik a,b,c dan d, pada gambar. Semua titik akan berubah menjadi warna
hijau.

I. arahkan mouse pada frame 1. Bisa dilihat titik berubah menjadi warna kuning, yang artinya,
Shape Hint telah berhasil.

(3 (b

) £)
m. Jalankan animasi.

Gambar 2. Dokumentasi kegiatan Pengabdian kepada Masyarakat

5. KESIMPULAN

Dengan ddadakannya pelatihan ini memberi minatdan motivasi siswa-siswi tentang
pentingnya kemampuan membuat animasi yang baik.
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Dan memberikan minat para siswa-siswi untuk mempelajaripembuatan animasi menggunakan
Macromedia Flash8. Siswa telah menggunakan Macromedia Flash 8 dalam membantu dalam
proses pembelajaran yang lebih interaktif.

Agar siswa-siswi mempraktekkan ilmu yang diperoleh selama pelatihan dalam pembuatan
animasi. Support daripihak sekolah dapatlebih di tingkatkan terutamadari sisi perlengkapan
saranadan prasaranakomputer dalammendukung peningkatan SDM dibidang komputer. Untuk
langkahlanjut dari pelatihan inidiharapkan pihaksekolah dapat memberikan sedikitwaktu untuk
siswa-siswi dalam menggunakanfasilitas komputer agarilmu yang telah di dapat selamapelatihan
dapat di manfaatkan dandikembangkan dengansebaik-baiknya.
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