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Puji syukur kehadiran Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan hidayahnya,
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dalam pembuatan proyek akhir ini.
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menerima kritik dan saran sebagai masukkan yang dapat meningkatkan pengetahuan dan
kemampuan penyusun.
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BAB IV HASIL KARYA

4.1 IDENTIFIKASI PERANGKAT KERAS (Hardware)

Perangkat keras (hardware) yang digunakan adalah satu unit komputer / laptop dengan
spesifikasi yang cukup memadai untuk desain grafis guna menunjang hasil karya yang indah dan
maksimal. Untuk output atau hasil produk, digunakan pengemasan dengan media CD atau DVD.

Berikut ini adalah daftar perangkat keras (hardware) yang digunakan :
Perangkat Keras (Hardware)

e Laptop HP Pavilion G series,

e Processor Intel(R) Core(™) i5 CPU @2.30 GHz,

e VGA Intel HD Graphic 3000,

e RAM 2 GHz.

4.2 IDENTIFIKASI PERANGKAT LUNAK (Software)

Berikut ini adalah daftar perangkat lunak(software) yang digunakan :

1 | Operating System » Windows 7 Ultimate

2 | Software editor gambar vektor > Corel DRAW X3

3 | Software editor gambar bitmap > Adobe Photoshop CS6

4 | Software Editor teks > Microsoft Office 2007

5 | Software Animasi > Adobe flash CS6
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4.3 IDENTIFIKASI BAHAN

Untuk bahan-bahan yang akan digunakan , saya menggunakan Buku panduan
pembuatan animasi sebagai sumber dalam membuat animasi saya dan contoh contoh
gambar lainnya. Dalam pembuatan gambar menggunakan Corel DRAW X3 dan

Photoshop CS6, sedangkan untuk animasi menggunakan Adobe Flash CSé6.

45 TAMPILAN

Tata peletakan dalam Animasi 2D “Pembelajaran Matematika™ sebagai berikut :
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Scene 2 : Silabus
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Scene 3 : Materi

I Adobe Flash CS3 Professional - [flash gaplek’]
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Scene 4 : Simulasi

Adobe Flash €53 - [Riszka_A22.200"
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Scene 9 : Evaluasi
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BAB |1l PEMBAHASAN PRODUK

3.1 Deskripsi Produk

Pembuatan Background :
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Saya buat Menggunakan Corel Draw X3 dan Adobe Photoshop CS6 kemudian di export
kedalam Adobe Flash CS6 untuk di animasikan.

Background 1 :

Adobe Flash CS3 Professional - [flash gaplek’]
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Masuk menu layer kemudian masukkan/geser dalam format jpeg lagsung ke

background ;

i} Adobe Flash CS3 Professional - [flash gaplek™]
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Memasukkan text dengan cara langsung mengetik di background ;
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Adobe Flash €53 Professional - [flash gaplek’]
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Untuk cara menjalankan ;

Masukkan action dan menjalankan dengan cara di bawah ini

Adobe Flash €S2 Professional - [flash gaplek’]
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3.2 Typografi

Di dalam desain animasi ini saya mengunakan beberapa jenis huruf antara lain :

I Adobe Flash €53 Professional - [flash gaplek*] =y
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Gambar: Penjelasan Tipografi Animasi
Keterangan gambar :
e Pada pengunaan di balon percakapan/dialog saya menggunakan font “Tempus Sans ITC”.
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Adobe Flash CS3 Professional - [flash gaplek*] o).
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Keterangan gambar :

e Pada pengunaan font di pesan animasi saya menggunakan font “Times New Roman”.

3.4 Teknik Pengambilan Gambar
Dengan teknik pengambilan dengan cara File — Import - Cari gambar yang akan kita

gunakan dari directory tempat penyimpanan gambar & pilih Lalu tekan Open atau Kita

bisa mendrag langsung gambar yang kita pakai dari Drive tempat gambar itu disimpan dan

menaruhnya pada library adobe Flash.
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BAB V PENUTUP

5.1 Kesimpulan

5.2

Dalam media interaktif kita di haruskan untuk belajar lewat multimedia ,bagi
masyarakat sekarang yang sebagian besar masiH “gaptek” ,dalam hal ini saya mengajak
masyarakat kususnya anak sekolah dasar agar mau belajar multimedia tentang pelajaran

matematika

Saran
Dalam pembuatan Animasi 2D, saya menggunakan Adobe Photoshop CS6, Adobe
flash CS3, Corel Draw X3 karena memiliki fitur-fitur yang lengkap, antara lain untuk

mengedit-edit gambar, serta untuk menjalankan Animasi 2D yang saya buat.
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