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Instalasi SwishMax 3.0

= Jalankan file SetupSwishMax.exe, biarkan loading hingga muncul
tampilan sepertim di bawah ini.

"\ Welcome to the SWiSHmax Installation Wizard =

‘welcome bo the S'wiSHmax Instalation Wizaid. This wizard will install
SWiSHman on your compuler.

‘WARNING: Thiz program i protectsd by copyight law and inteenational
treabes.

Unautharized repeoduction or distribution of this program, or any portion of it
. may resull in severe civl and ciming penalties. and wil be d to
the maimum extent possible under lavw.

SWIiSH
Maoax

= Klik tombol Next, anda akan dibawa ke jendela License Agreement.

) SWiSHmax Installation Wizard - License Agreement ==

Please read the followng End User License Agreement. Press the Page Down key to see the rest
of the agreement.

END USER LICENCE AGREEMENT -

IMPORTANT: THIS SOFTWARE END USER LICENCE AGREEMENT ["EULA™) IS A LEGAL
AGREEMENT BETWEEN YOU (EITHER AN INDIMIDUAL OR, IF PURCHASED OR OTHERWISE
ACOUIRED BY OR FOR AN ENTITY. AN ENTITY]AND SWi5Hzone com PTY LTD ABN 52 0BE 041
812 0F SYDNEY, AUSTRALLA ["S\WiSHzone'"] READ IT CAREFULLY BEFORE COMPLETING THE
INSTALLATION PROCESS AND USING THE SOFTWARE. IT PROVIDES A LICENCE T0O USE THE
SOFTWARE AND CONTAINS WARRANTY INFORMATION AND LIABILITY DISCLAIMERS AND
LIMITS. BY INSTALLING AND USING THE SOFTWARE, ¥OU ARE CONFIRMING ‘YOUR
ACCEPTAMNCE OF THE SOFTWARE AND AGREEING TO BECOME BOUND BY THE TERMS OF
THIS AGREEMENT, IF YOL DO NOT AGREE TO BE BOUND BY THESE TERMS, THEN DO NOT
INSTALL THE SOFTWARE AND RETURN THE SOFTWARE PROMPTLY TO YOUR PLACE OF

Do you accept all the tems of the above End User License Ageement?
If you choose Mo, the 5WiSHmax, Installation Wizard will cloze.
To install S\iSHmax, you must accept this agieement.

Pt <Back | e | |, ..... i I;I

= Klik Yes, akan muncul tampilan Folder tujuan instalasi. Secara default
akan ditempatkan di folder C:\Program Files\SwiSHmax jika sistem
operasi anda diinstal di Drive C.

'} SWiSHmax Installation Wizard - Choose Destination Directory (=5
Setup will install S'w/iSHmax in the following directary.

To mstal b this directony, chck Next

Tao install to a different directony, click Browse and select another directary.

Destination Directony

SWIiSH
Browse...
Moax ==
Space Requred: 16876 K
Space Available: 6194256 K
< Back | Mest > I Cancel
= Klik Next

+ Setup
C:AProgram Filesh\5WwWiSHmaxs5 wizhtdas chm

[ ] |

Thiz inztallation wazs created with [nstaller YISE
fram Mindvizion Saftware
hittp: A v mindvizion, com

= Jika sudah selesai klik Finish.
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= Langkah selanjutnya adalah copy-kan file SwishMax3.exe di folder Crack
ke direktori C:\Program Files\SwiSHmax

= Hapus file SwishMax.exe di Folder tersebut. Kemudian pada file
SwishMax3.exe lakukan klik kanan kemudian pilih Send to Desktop.

|| ptt.svf 5/24/2007 2:29 PM SVF File 1KB
@ SwishMax 7/8/2005 9:00 AM Compiled HTML ... 5839 KB
5, SwishMax 5/24/2007 2:229 PM Application 2041 KB
2 SwishMax3 7/8/2005 9:00 AM Compiled HTML ... 5,838 KB
Ey swishMa3 11/9/200912:46 PM  Application 4243 KB
@ swisHpla 5/24/20071:54 PM  Application 1,549 KB
< SWisHpla_4 5/18/20071:57 PM  Application 281 KB
< SWiSHpla_5 5/18/20071:57 PM  Application 369 KB
() SWiSHpla_6 5/18/20071:58 PM Application 845 KB
(#) swisHpla_7 5/18/20071:58 PM  Application 981 KB
_a SWisHpla 8 DA8R2007 1:58 PhA Anplication 15949 KB

= Pada desktop, hapus Shortcut SwishMax.exe
= Jalankan SwishMax melalui Shortcut SwishMax3.exe

1. Interface Development of Environment (IDE) SwishMax

Tampilan awal SwishMax jika dijalankan akan seperti ini:

Create new Help File &

D Blank Movie Mot sure how?
B New Movie... Try the Help file and
tutorials.
a Mew Project...
Open recent movie Community &
[A EdTIKISTTipraktikum 2 Wistt our
f o | bout
[4 SilsersiifadiDocumentsilatinan 1 S?‘:\;J;ns h-?a:aar:dasﬁare
[A ENTIKISTTIPraktikurm 1 yaur ideas.
[4 Eas2Punya TiwilPresentasi-Awal
[3 E'Belajar FlashiMovie? Updates %
[A C \samplesiBeginnenP seudol0 Check here
A regularly for updates
€1 Open Movie... to SYISH M.
OPen recent project ™ Dont show this agEin
&3 Open Project...

= Klik Blank movie untuk masuk ke area kerja SwishMax

TR Vo S =

How et ety Contl Jook Minsow el

7

2. Bekerja dengan SwishMax
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a. Menjalankan file swishmax

Menjalankan file animasi swishmax bisa dilakukan dengan menekan

tombol Play o atau dengan menekan tombol CTRL+Enter pada
keyboard.

Modus lainnya adalah dengan klik File - Test > SWF in Flash Player
atau bisa juga dengan kombinasi Shortkey CTRL+T

b. Animasi teks

Salah satu keunggulan Swishmax adalah SwishMa x memiliki ratusan
animasi teks yang siap pakai untuk berbagai keperluan. Sebagai latihan
disini penulis akan berikan contoh beberapa animasi teks. Satu teks bisa
diisi lebih dari satu animasi sehingga bisa memberikan animasi yang
variatif. Ikuti langkah-langkah berikut:

= Buatlah sebuah movie baru ukuran 800 x 600 pixel

anans

= Buatlah satu teks dengan tool Text L. Jalu kiik pada bidang Movie.

= Ketikan sebuah teks misalnya “Selamat Datang “

& .
Selamat I:)atang...‘z

EN00e\Hg i
FOEN A=

o .

= Copy-lah teks tersebut dengan cara: Tekan ALT lalu drag and drop di
tempat yang kosong. Lakukan sekali lagi hingga jumlah teks menjadi
3 buah seperti gambar di bawah ini:

Selamat Datang
Selamat Datang

Selamat Datang

= Kilik teks yang kedua, lalu pada jendela Properties klik tombol
hingga muncul jendela seperti gambar di bawah ini. Hapus teks
tersebut lalu ganti menjadi kata “Di” lalu tekan tombol Apply.
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Enter Text (=]
Selamat Datang.....

13

—

["] Apply changes as you type [ Apply J [ Cancel ],

i

= Lakukan hal yang sama untuk teks yang ke-3, misal kita ganti
menjadi “Media Pembelajaran Komputer Interaktif’ . Editlah jenis font,
ukuran font serta posisinya melalui jendela properties.

(21 pro-
Selamat Datang..... = e
Di BodoniMTElack =~ 36 « (BB | T
[Statc  ~]([V.|[EL[E.F ol
(8] width 343,85 [ 2 ol B
Media Pembelajaran B 1 = -8
' Mase chars:
Komputer Interaktif e =

= Sekarang saatnya memberikan animasi t_eks. Klik teks “Selamat
Datang” kemudian klik tombol .—l lalu pilih salah satu

jenis animasi teksnya. Disini penulis gunakan efek Return to Start =>
Wave-Lighthouse. Pastikan animasi dimulai dari frame 1. Jika tidak
dari frame 1, anda bisa menggesernya ke frame 1 menggunakan

MOuUSse. = e
4 | LE ] 0 e 20

i Scene 1 @) [

T Az, « ¢ #
T & . o »

Tm LB " ave - Lighthouse [20] :

= Pada objek teks selanjutnya, berikan animasinya juga. Kita bisa
memberikan lebih dari satu jenis animasi, hingga terlihat seperti
gambar di bawah ini;

- p—
|.ﬂ.lternate grio in [20] e

[Fae in i —*|

Frequency - 1000 hertz [40]

wave - Lighthouse (200 ¥

= Tes animasinya dengan menekan tombol Play . atau
CTRL+Enter.

= Kita juga bisa mengetesnya dengan menjalankannya menggunakan
Flash Player dengan cara klik menu File > Test > SWF in Flash
Player atau dengan menekan CTRL+T.

= File animasi flash akan segera dijalankan.
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() Macromedia Flash Player 7 @@1

| File View Control Help

Selamat Datang.....

~ 4 aP ’a’ ran
Komputer M¥eraktif

c. Animasi gerak
1. Animasi Gerak lurus.

= Masukan salah satu objek misalnya tanda panah dengan cara: pada

toolbox pilih @
[)lg=3tre

wOBOO

= Pada bidang movie, gambarlah panah tersebut. Lalu gunakan tool

A4,

Move a untuk memberikan animasi gerak. Lihat gambar di bawah
ini:

= Tes animasinya untuk melihat hasilnya.
2. Animasi Gerak Berputar

= Buatlah sebuah objek seperti contoh di bawah ini
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= Klik pada frame 1, lalu tambahkan efek Move. Efek Move segera
ditambahkan pada timeline. Double klik efek Move tersebut hingga
muncul jendela properties Move.

||||5|||||||

—Zt‘l

Pawve [10)

= Ubah parameter X angle menjadi Rotate to: 360
| X angle: [Rotate to ~] 360 @ X |

= Play movie untuk melihat hasilnya. Jika terlalu cepat, anda bisa
merubah durasinya dengan cara menarik ujung efek move ke nilai

Rlove [25]

25.
d. Memasukan gambar

= Untuk memasukkan gambar, klik tab Outline, lalu klik Insert -

Import Image... e VT TET
R F. 1 '
- ar 0. Sreme
ey E=sttan
Ingert x T ﬁ‘ % l: Movie Clip
,'_i___ﬁ Seene 1 External Medi
Import Sound.
Import Video..,
Impon Image...
Imiport Animation...
Imper Vector_
= Pilih gambar yang diinginkan, Impoet Text

Lalu klik Open, gambar akan segera di tempatkan di movie
Gambar tersebut juga bisa dianimasikan dengan efek -efek yang ada.
e. Memasukan suara/sound

= Sama dengan langkah di atas, namun pada menu Insert pilih Import
Sound.. Inzet = R

Elﬁ Scene_1
b J1 Amanda

= Jika Sound sudah masuk, play movie untuk menjalankannya. Sound
akan terdengar bersama dengan dijalankannya movie. Ini bisa
menjadi musik pengiring animasi yang kita buat.

= Cara di atas digunakan jika kita ingin file musik dimainkan
berbarengan dengan dijalankannya movie. Namun, kadangkala kita
ingin file musik tersebut dijalankan pada kondis -kondisi tertentu saja.
Untuk hal ini cara yang dilakukan adalah dengan mengimport file
sound ke dalam Library Content. Caranya adalah sebagai berikut:

= Klik tab Content kemudian pilih lalu  pilih

I Import to Library

M kemudian klik Sound. Hasilnya file sound akan
dimasukkan ke dalam library

=-{_3 Audio Resources
- IJ 'ﬁ'manda
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Setelah dimasukkan ke library, file sound tersebut bisa dipanggil
kapan saja menggunakan script (kode).

Mengenal Movie Clip

=

Movie Clip adalah animasi di dalam sebuah animasi. Movie clip
diperlukan jika kita ingin membuat animasi yang memiliki timeline
terpisah dari movie induk. Pada SwishMax edisi lama, Movie Clip
dikenal dengan nama SPRITE.

Untuk membuat Movie Clip, klik tab Outline, lalu klik st ™ jajy
Meovie Clip

pilin

Movie Clip baru akan ditambahkan dengan ikon & pada jendela
Outline juga akan tampak

Elﬁ Scene_1
T Selamat datang d..
Ld) Aowunded Button

- Movie Cip

Membuat tombol interaktif

=

=

Buatlah sebuah movie dengan ukuran 300 x 200 pixel.

Buat sebuah tombol (Rounded button) dengan O atau dengan
menekan tombol (B) pada keyboard, lalu gambar pada bidang movie.
Ubahlah bentuknya menjadi seperti di bawah ini.

Pada tab Outline, klik kanan Rounded button tersebut lalu pilih
Convert kemudian klik Convert to Button untuk merubah bentuk
(shape) menjadi sebuah tombol.

Pada properties, berilah tanda cek pada pilihan Has separate over

Has separate over state
state

Pastikan pada Outline tampilan menjadi seperti di bawah ini:

=& Scene_1
-l Button
= Up/Down/Hit State
- D) Rounded Button
-l Over State

Terlihat ada dua bentuk tombol yaitu yang atas (Up/Down/Hit State)
sebagai tombol yang nampak sebelum tombol dilewati mouse.
Sedangkan bagian Over State adalah saat tombol dilewatkan mouse
di atasnya.

Klik ganda pada Rounded Button yang paling bawah sehingga
muncul jendela propertiesnya. Rubahlah warnanya pada bagian

& |[soid ~| (P

menjadi warna yang lain.
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Jalankan movie kemudian lewatkan mouse di atas tombol. Warna
tombol akan berubah saat mouse berada di atasnya dan kembali
seperti semula pada saat mouse digeser keluar.

.

Sebelum dilewati mouse Sesudah dilewatkan mouse di
atasnya

h. Membuat link antar “halaman” dalam satu movie

=

=

Buatlah sebuah movie dengan ukuran 500 x 400 pixel

Masukkan objek text kemudian buatlah teks bertuliskan “HALAMAN
1"

Tambahkan sebuah tombol (rounded button)

Pada tombol, tambahkan teks bertuliskan “Next”

HALAMAN 1

Pada outline, tekan tombol CTRL Talu klik Rounded Button dan teks
“Next” untuk menseleksinya, lalu klik kanan keduanya kemudian pilih
Grouping - Group as Button

= i Scene_1 Scene_ 1
T E |:‘I > G- [l Button
T T T HALAMAN 1

Klik teks “HALAMAN 1" lalu beri satu animasi “Slide in from Top
Right” dari frame 1 sampai frame 25

Pada frame 1, klik kanan lalu pilih Frame lalu klik Setlabel(....)

Indart Framei)
Delete Frame{s)
Play Framse(s)

Insert Secend
Delete Second

Frams * vetlabel...

Jendela Script (kode) akan muncul kemudian gantilah tulisan label
yang diapit dua tanda petik () menjadi “halamanl”.

’é:nFrame {1y [

» setLabel{"ha'_ar.anil":l:

T

1

Kiik el |k kembali ke tampilan layout.

Pada frame 26 klik kanan kemudian pilih Movie Control lalu pilik
stop()

Pada frame 27, berikan efek Remove pada objek Button dan objek
Teks “HALAMAN 1" kemudian pada frame 1 do objek yang sama
berikan efek Place
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=

% Scene_1 %EI I:' TFSM

- - p—
T A48« » «  |Slide InFrom Top Right [25) L2

Geser Slider ke posisi frame 28 sehingga Movie tampak kosong.

Buatlah Objek Teks “HALAMAN 2" dan Rounded Button 2 lengkap
dengan teks bertuliskan “Back” seperti pada halaman 1.

Berikan animasi “Slide in from Top Left” pada objek teks “HALAMAN
2" pada frame 28.

|Slide InFrom Top Left [13]

Pada frame 27 Objek Button yang ke -2 berikan efek Place.

Pada frame 45, berikan perintah STOP dengan cara klik kanan pada
frame 45 kemudian pilih Movie Control lalu pilik stop()

Pada frame 27, berikan perintah set label dengan cara Klik kanan
pada frame 27 kemudian pilih Frame lalu klik Setlabelf(....),
kemudian gantilah labelnya menjadi “halaman2” seperti gambar di
bawabh ini.

|OionFrame (27) {
setLabEl{"taLaza:d";;

-
B
2]

Kembali ke layout movie, dengan menklik [ Layout: Scene 1 |

Klik pada Objek Button yang pertama kemudian klik
bagian dan tuliskan script (kode) seperti di bawah ini:

on {pre3a3) |

gct:AndPlay{"ta;a:a:d");

Klik pada Objek Button yang kedua kemudian klik bagian
dan tuliskan script (kode) seperti di bawah ini:

on (release) |

gotolndPlay ("halamanl™) ;

1

Selengkapnya timeline seperti di bawah ini:
|4 | 2 |> 1 3 0 15 20 2 H 30 35 41 45
5 al hal
Scene 1 @ 2 [ ] ?ﬂ‘ .w .l
HNAMY 4 e s |lide In From Tap Leit (11|
h Sty ] E

—¥

T A4 o« |Slide InFrom Top Right [26)
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= Klik tombol untuk menguiji perpindahan antar halaman.

@ Macromedia Flash Player 7
File VWiew Control Help

[F=5[EEE ()

HALAMAN 1

Menyimpan file swishmax

@ Macromedia Flash Player 7 ===

File View Control Help

HALAMAN 2

Untuk menyimpan file yang telah dibuat dengan SwishMax bisa dengan
melakukan langkah-langkah: File - Save atau dengan kombinasi tombol
CTRL+S pada keyboard. File SwishMax akan disimpan dengan ekstensi

* SWi.

Mengexport file *.swi menjadi *.swf dan *.exe

Setelah File selesai dibuat, kita bisa mengeksportnya ke berbagai jenis
file yaitu SWF, EXE, HTML+SWF, AVI, GIF, dan PNG. Langkah -

langkahnya adalah sebagai berikut:

- Klik menu File lalu klik Export

- Pilih salah satu option yang diinginkan. Jika menginginkan file flash,

klik SWF

- Simpan di lokasi dan nama file yang telah anda tentukan kemudian

klik Save

- File akan disimpan dengan ekstensi SWF
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