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TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Alat Musik

Alat musik adalah suatu instrumen yang dibuat atau dimodifikasi
untuk tujuan menghasilkan musik. Pada prinsipnya, segala sesuatu yang
memproduksi suara, dan dengan cara tertentu biasa diatur oleh musisi, dapat
disebut sebagai alat musik. Walaupun demikian, istilah ini umumnya
diperuntukkan bagi alat yang khusus ditujukan untuk musik. Bidang ilmu
yang mempelajari alat musik disebut organologi. Berdasarkan cara
memainkan, alat musik dibagi menjadi, alat musik tiup, alat musik pukul,

alat musik petik, alat musik gesek.

1. Alat musik tiup
Alat musik tiup menghasilkan suara sewaktu suatu kolom udara
didalamnya digetarkan. Tinggi rendah nada ditentukan oleh frekuensi
gelombang yang dihasilkan terkait dengan panjang kolom udara dan
bentuk instrumen, sedangkan timbre dipengaruhi oleh bahan dasar,
konstruksi instrumen dan cara menghasilkannnya. Contohnya terompet

dan flute (Kamus Besar Bahasa Indonesia, Halaman 23, 1991).



2. Alat musik pukul
Alat musik pukul menghasilkan suara sewaktu dipukul atau ditabuh. Alat
musik pukul dibagi menjadi dua yakni bernada dan tidak bernada. Bentuk
dan bahan bagian-bagian instrumen serta bentuk rongga getar, jika ada,
akan menentukan suara yang dihasilkan instrumen. Contohnya kendang,
kolintang, calung, bende, talempong, dan gong (Kamus Besar Bahasa

Indonesia, Halaman 23, 1991).

3. Alat musik petik
Alat musik petik menghasilkan suara ketika senar digetarkan dengan cara
dipetik. Tinggi rendah nada dihasilkan dari panjang pendeknya dawai.
Contohnya kacapi dan sasando (Kamus Besar Bahasa Indonesia,

Halaman 23, 1991).

4. Alat musik gesek
Alat musik gesek menghasilkan suara ketika dawai digesek. Seperti alat
musik petik, tinggi rendah nada tergantung panjang dan pendeknya
dawai. Contohnya rebab (Kamus Besar Bahasa Indonesia, Halaman 23,

1991).

2.2 Macromedia Flash Profesional 8
Macromedia flash adalah sebuah program multimedia yang
keberadaannya ditujukan bagi pencinta desain dan animasi untuk berkreasi
membuat aplikasi-aplikasi unik, animasi-animasi interaktif pada halaman

web, film animasi kartun, presentasi bisnis maupun kegiatan. Disamping itu,



2.3

tidak menutup kemungkinan juga dengan menggunakan secara optimal
kemampuan penggunaan fasilitas menggambar dan bahasa pemrograman
pada flash (action script) ini kita mampu membuat game-game yang
menarik. Oleh karena itulah, maka pada program macromedia flash ini
disediakan berbagai macam alat atau yang lebih dikenal dengan nama tools
dan berbagai fasilitas serta kemampuan penunjang lainnya yang berfungsi
sebagai sarana untuk berkreasi, guna melahirkan ide-ide yang tersimpan

didalam pikiran kita (Yudha, RA, 2007).

Interface Pada Macromedia Flash 8

Saat pertama kali menjalankan program flash secara default (standar),
flash akan menampilkan sebuah area kerja yang terdiri dari stage, Panel
toolbox, timeline, color mixer, properties dan action. Tujuannya adalah
untuk mempermudah pengguna (user) untuk menggunakan Macromedia

flash.

2.3.1 Layar Flash dan Stage

Stage adalah sebuah area kerja untuk membuat suatu objek baik dalam
bentuk bergerak (animasi) maupun dalam bentuk diam. Stage juga dapat
digunakan untuk menampilkan berbagai movie. Tampilan layar flash dan

stage ditunjukkan oleh Gambar 2.1.



Gambar 2.1 Tampilan Layar Flash

2.3.2 Panel Toolbox
Toolbox merupakan kumpulan tool yang sering digunakan dalam
pembuatan animasi baik sebagai seleksi, pemberian warna pada objek,
maupun memodifikasi objek dan masih banyak lagi kegunaan tool dalam

flash 8. Tampilan menu toolbox ditunjukkan oleh Gambar 2.2.

Gambar 2.2 Panel Toolbox

2.3.3 Panel Properties Inspector
Panel properties inspector adalah sebuah jendela panel yang berisikan
berbagai atribut objek. Contohnya adalah pengaturan stage tampilan panel
properties inspector secara otomatis dapat berganti-ganti tergantung objek
yang kita pilih. Tampilan panel properties inspector ditunjukkan oleh

Gambar 2.3.
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Gambar 2.3 Panel Properties Inspector

2.3.4 Panel Timeline

Panel timeline adalah sebuah jendela yang berfungsi sebagai pengatur
pergerakan suatu animasi dan juga sebagai pengatur isi sebuah movie. Di
dalam timeline suatu animasi dapat diatur baik kecepatan maupun
kelambatan animasi. Di dalam timeline pengguna juga dapat menggunakan
sebuah layer (lapisan) yang berfungsi sebagai pemisah antara satu objek

dengan objek yanglain. Tampilan timeline ditunjukkan oleh Gambar 2.4.
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Gambar 2.4 Panel Timeline

2.3.5 Panel Color Mixer

Panel color mixer adalah sebuah jendela panel yang digunakan untuk

mengedit suatu warna. Dalam color mixer terdapat tiga jenis warna yaitu



solid, linear dan radial. Ketiga jenis warna ini dapat diubah sesuai dengan

keinginan. Tampilan menu color mixer ditunjukkan oleh Gambar 2.5.
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Gambar 2.5 Panel Color Mixer

2.3.6 Panel Library
Panel library digunakan sebagai tempat menyimpan objek yang telah
dibuat di dalam stage. Objek yang ada di library dapat digunakan secara
berulang-ulang, dalam library banyak terdapat objek seperti gambar,
tombol, sound dan movie clip. Tampilan panel library ditunjukkan oleh

Gambar 2.6.
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Gambar 2.6 Panel Library



2.3.7 Panel Action
Panel actions merupakan sebuah panel yang berfungsi untuk membuat
atau menyediakan kebutuhan untuk berinteraksi dengan bahasa
pemrograman action script dan pada panel action juga dapat digunakan
interaksi antara bahasa pemrograman yang lain. Tampilan panel action

ditunjukkan oleh Gambar 2.7

\ Script Assist

repa 2
Operators 3 brn_back.onRollOver = function() {
Statements 3 atas.start(0, 1):

AcbonScript 2.0 Classes 5 3:

Campiker Directives & btn_back.onPress = function(}) {

[@] constants 7

klik.start (0, 1);

Types gotoRndStop (50) ;

Deprecated H :
Data Compensnts -
Campanznts

[#] scresns
7} 1ndex
—_—
= [@ current Selection - I«
[8] Apikasi: Frame 51 [s] Aplikasi : 51 (=2
B # scenet = |tne 9 of 9, Col 3

Gambar 2.7 Panel Action



