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Abstrak

Lagu wajib nasional merupakan salah satu jenis musik yang telah menyatu dengan
masyarakat Indonesia yang memiliki fungsi yang kompleks dalam aktivitas budaya
masyarakat. Lagu wajib nasional adalah salah satu produk atau hasil karya cipta budaya
masyatakat di bidang musik. Dimana lagu wajib digambarkan sebagai satu ikon budayva
masyarakat Indonesia, Lagu wajib nasional mempunyai fungsi dalam berbagai aktivitas
kehidupan sosial masyarakat Indonesia. 'T'erdapat beberapa fungsi yang bisa
dimanfaatkan dalam kehidupan masyarakat diantaranya: Fungsi pendidikan, fungsi
sostal, fungsi pelestarian dan fungsi propaganda. Pembuatan aplikasi pemutar musik ini
menggunakan pemrograman Adobe Flash Professional CS3  dengan  bahasa
pemrograman Action Scrpt 3.0, dimana dengan menppunakan aplikasi ini pembuatan
fitur-fitur baik link maupun kunci gitar dan not angka dapat diterapkan. Pada uji coba
serta kuisioner aplikasi vang dilakukan oleh pengguna didapatkan nilai dengan jumlah
36 pilihan dengan jawaban “Sangat Baik™.

Kata Kunci: penutar musik,adobe flash,action script,
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BAB1
PENDAHULUAN

L.1. Latar Belakang

Komputer merupakan suatu terobosan teknologi yang dapat diandalkan
disegala bidang sehingga sangat membantu manusia dalam melakukan aktivitas
[ni terlihat dari segala bentuk hasil kemajuan teknologi komputer, baik itu dalam
bidang kedokteran, emgineering., ofomorif, musik dan juga dalam kemajuan
leknologi komputer itu sendirn yang terus mengadakan inovasi-inovasi bara untuk
meningkatkan kemampuannya schingga komputer sering menjadi klien bagi
manusia. Kemajuan teknologi komputer bukan hanya memberi kemudahan bagi
manusia untuk melakukan aktivitas saja tetapi juga dapat memberikan hiburan
yang telah tersaji di dalamnya sehingga dapat di gunakan bersamaan sambil
melakukan aktivitas pekerjan yang sering disebut sebagai teknologi Multimedia

Banyak media yang mendukung untuk mengoprasikan multimedia seperti
komputer. televisi dan radio sehinnga memudahkan kita memperoleh pengetahuan
serta informasi, tetapi kebanyakan dari media masa hanva menyiarkan atau
menampilkan lagu-lagu vang sedang populer saja, seperti lagu bebas dengan
genre pop, rock, alternative dan masih banyak lainnya, sehingga sosialisasi
terhadap lagu wajib nasional yang kil miliki sangat kurang, hal ini
mengakibatkan banyak masyarakat hanya mengetahwi sebagian saja lagu wajib
nasional yang ada, Dimana scharusnya kita mampu menghafal dan menyanyikan
lagu wajib nasional yang berjumlah 45 lagu yang dapat di klasifikasikan menjadi
3 jems yaitu. Satu, lagu-lagu perjuangan bersifat mars. Dua, lagu-lagu perjuangan
bersifat Himne. Ketiga, lagu-lagu perjuangan bersifat percintaan (Romans).
Keberadaan dan penciptaan lagu-lagu perjuangan dapat pula diklasifikasikan
menjadi 3 periode. Pertama, lagu-lagu perjuangan yang di cipatakan pada masa
prakemerdekaan tahun 1928 contohnya lagu ‘Indonesia Raya’. {W.R.Suprtman)
Kedua, lagu-lagu yang diciptakan masa Revolusi Indonesia 1945-1949, contohnya
lagu “Maju Tak Gentar (Cornel Simanjuntak). Ketiga, lagu-agu perjuangan yang
diciptakan pada masa pasca kemerdekaan, contohnya lagu Andika Bhayvangkari
(Amir Pasaribu). Fungsi lagu-lagu perjuangan sebagai kegiatan upacara dapat di




Jumpai pada HUT RI 17 Agustus, antara lain menjadi 3 macam kegiatan, Pertama
berfungsi sebagai Defile penghormatan upacara seperti lagu kebangsaaan
‘Indonesia Raya’, lagu "Andhika Bhayangkari’, lagu ‘Mengheningkan cipta’,
Kedua, berfungsi schagai Aubade, kegiatan paduan suara dan orkes simponi
menyanyikan lagu-lagu perjuangan bergema setelah upacara pengibaran sang saka
mereh putih, dan juga menjelang upacara penurunan bendera merah putih, Seperti
menyanyikan lagu ‘Hari Merdeka” lagu ‘berkibarlah Benderaku’ lagu ‘Dar
Sabang sampai Mereuke® lagu *Syukur’ dan lain sebagainya. Keliga berfungsi
sebagal parade, yaitu jenis iringan musik mars lagu-lagu perjuangan dalam
kegiatan mengawali dan menghakhiri pawai barisan dengan derap langkah
semangat perjuangan memasuki atau keluar lapangan upacara HUT RI 17 Agrustus
di Istana Presiden gedung Agung Yogyakarta. Dalam acara karnaval lagu-lagu
perjuangan sering dipakai pada reportoar Drumband atau kelompok Marching
Band yang sering mengumandangkan lagu Mars ‘Maju tak gentar’ atau Mars
‘Bambu Runcing’ dan lain scbagainya, Lagu-lagu perjuangan saat ini seperti
panggang jauh dari api, semakin jauh semakin dilupakan. Pada umumnya lagu-
lagu dikenal oleh masyarakat Indonesia secara hafalan baik melodi maupun
syaimya. Atas hal inilah penulis akan membahas tentang perancangan pemutar
musik MP3 yang menyajikan lagu wajib nasional yang akan menambah wawasan
dan pembeclajaran tentang lagu wajib pasional. walaupun tidak secanggih dan
selengkap media-media yang sudah ada sekarang, tetapi merupakan aplikasi yang
original dan penulis membuat media aplikasi pemutar musik ini dengan
menggunakan pemrograman Adobe Flash Professional CS3.

Pada aplikasi pemutar musik ini mengpunakan aplikasi-aplikasi
pendukung berbasis multimedia dimana aplikasi ini nantinva di lengkapi dengan
lirik beserta fitur tambahan yang terdapat not angka dan kunci gitar vang dapat di
lihat pada fitur yang dirancang untuk mempelajarinya. Hasil perancangan aplikasi
ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh seluruh kalangan untuk mengenal lagu

wajib nasional Indonesia.




1.2. Rumusan Masalah

Dalam pembuatan aplikasi pemutar musik interaktif lagu-lagu wajib nasional

dapat diambil rumusan masalah sebagai berikut :

1.

bl

Bagaimana merancang program pemutaran musik MP3 dengan menggunakan
pemrograman Adobe Flash CS5 dengan bahasa pemrograman (Acrion Script
£V

Apakah laporan skripsi yang dibuat mampu membantu para pembaca dalam
mendapatkan informasi lagu wajib nasional?

Apakah aplikasi ini dapat membantu masyarakat untuk mempelajari lagu
wapib nasional yang ada atau tepat sasaran?

Apa saja fungsi fitur-[itur yang diberikan dari aplikasi pemutar musik MP3

mi?

1.3. Tujuzan Penelitan

Tujuan penulisan skripsi ini adalah ;

- Memeperkenalkan kepada masyarakat lagu-lagu wajib nasional yang ada,

Memahami bagaimana merancang pemutar lagu dengan format MP3
menggunakan program Adobe Flash Professional CSS5 yang disertai dengan
langkah-langkah perancangannya.

Mencoba membantu kepada masyarakal agar dapat dengan mudah
mempelajari aplikasi ini yang terdapat lagu wajib nasional yang dilengkapi
dengan lirik lagu serta fitur tambahan yang berisi not angka dan kunci gitar,

1.4. Batasan Masalah

i

3

Permasalahan yang akan dibahas dalam penulisan ini dibatasi pada:
Membahas lagu wajib nasional yang ada di Indonesia, dimang terdapat 45
judul lagu vang ada, namun penulis dapal menampilkan 10 lagu wajib yang
disertai lirik.

Program aplikasi yang dibuat hanya berfungsi untuk memutar musik dengan
format MP3 dan dioperasikan hanya pada deskfop dengan menggunakan
program Adobe Flash Professional CS5 (detion Script 3.0),

Aplikasi pemutar musik ini hanya menampilkan s&in atau tampilan awal,




4,

Fitur yang disediakan adalah kunci gitar dan not angka, dimana fitur kunci
gitar hanya dapat dimainkan pada alat musik gitar dan not angka untuk piano.

1.5. Metode Penelitian

!.;J

Adapun metode penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut:
Studi Literatur
Pengumpulan data vang dilakukan denpan mencari bahan-bahan
kepustakaan dan referensi dari berbagai sumber sebagai landasan teori yang
ada hubunganya dengan permasalahan yang dijadikan objek penelitian,
Analisa Kebutuhan Sistem
Data dan informasi yang telah diperoleh akan dianalisa agar didapatkan
kerangka global yang bertujuan untuk mendefinisikan kebutuhan sistem di
mana nantinya akan digunakan sebagai acuan perancangan sistem
Analisa dan Perancangan Sistem
Berdasarkan data dan informasi vang telah diperoleh serta analisa
kebutuhan untuk membangun sistem ini, akan dibuat rancangan kerangka
global vang menggambarkan mekanisme dari sistem vang akan dibuat dan
diimplementasikan kedalam system.
Eksperimen dan Evaluasi
Pada tahap ini, sistem yang telah selesai dibuat akan diuji coba, vaitu
pengujian berdasarkan fungsionalitas program, dan akan dilakukan koreksi
dan penyempumnaan program jika diperlukan.

1.6. Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah dan memahami pembahasan penulisan skripsi ini,

maka sistematika penulisan disusun sebagai berikut ;
Bab[ : Pendahuluan

Berisi Latar Belakang, Rumusan Masalah, Tuwuan Penelitian,
Pembatasan Permasalahan, Metode Penelitian dan  Sistematika

Penulisan.




Bab 11

Bah 17

Bab IV

Bah V

: Tinjauan Pustaka

Berisi fentang landasan teori mengenai permasalahan yang
berhubungan dengan penelitian vang dilakukan.
: Analisa Dan Perancangan Sistem

Bab tiga ini berisi analisa dan perancangan sistem secara
terstrukitur, vang dilengkapi dengan beberarapa diagram, Selain itu akan
dilakukan aplikasi yang dibangun sesuai dengan permasalahan dan
batasannya yang telah dijabarkan pada bab pertama.
. Hasil Dan Pembahasan

Bab i memaparkan hasil penelitian dan pembahasan tentang
aplikasi pemutar musik interaktif lagu wajib nasional.
: Penutup

Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari  hasil
pembahasan yang berisikan kesimpulan dan saran vang dapat digunakan
seagal pertimbangan untuk pengembangan penulisan selanjutnya,




BABII
TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Pengertian Pemutar Musik™

Pemutar berasal dari kata dasar putar yang berarti proses, cara, perbuatan
memutar {untuk musik) Sedangkan musik adalah bunyi yang diterima oleh
imdividu dan berbeda-beda berdasarkan sejarah, lokasi. budaya dan selera
seseorang, Definisi sejati tentang musik juga bermacam-macam;

= Bunyi atau kesan terhadap sesuam yang ditangkap oleh indera pendengar.

®* Suatu karya seni dengan segenap unsur pokok dan pendukungnya.

* Segala bunyi yang dihasilkan secara sengaja oleh seseorang atau kumpulan
dan disajikan sebagai musik, beberapa orang mengangpap musik tidak

berwujud sama sckali,

Musik juga terjadi karena suara manusia atau alat musik, Sedangkan
Parasita, memberi pengertian musik adalah salah satu budaya dari manusia vang
lahir dan perasaan dan hasil ungkapan vang berbentuk ucapan, akan tetapi musik
bukan merupakan semacam gambaran alam luar yang ditonjolkan dengan bunyi-
bunyi hasil ciptaan dan manusia.

Berikut adalah daftar aliran atau genre utama dalam musik. Masing-masing
genre terbagi lagi menjadi beberapa swb-genre. Pengkategorian musik seperti ini,
meskipun kadang-kadang merupakan hal yang subjektif, namun merupakan salah
satu ilmu yang dipelajari dan ditetapkan oleh para ahli musik dunia. Dalam
beberapa dasawarsa terakhir, dunia musik mengalami banyak perkembangan.
Banyak jenis musik baru yang lahir dan berkembang. Contohnya musik triphop
yang merupakan perpaduan antara hear-bear elektronik dengan musik pop yang
ringan dan enak didengar, Contoh musisi yang mengusung jenis musik ini adalah
Frou Frou, Sneaker Pimps dan Lamb. Ada juga fip-hop rock yang diusung oleh
Linkin Park. Belum lagi dance rock dan neo wave rock yang kini sedang i
Banyak kelompok musik baru yang berkibar dengan jenis musik ini, antara lain
Franz Ferdinand, Bloc Party, The Killer, The Bravery dan masih banyak lagi.




Bahkan sekarang banyak pula grup musik mengusung lagu wajib dengan irama
musik rock, jazz dan hlues.

Sampai saat ini banyak sekali software-software pemutar musik yang
digunakan di media seperli, Winamp, Jetaudio, dan masih banyak lainnya. Seiring
dengan kemajuan jaman banyak terdapat aplikasi pemutar musik yang dibuat
dengan media pemrograman yang bukan hanya sekedar menampilkan plaviiss
tetapi juga egwalizer, beserta lmk dan perangkat pendukung lainnya yang
mendukung dalam tampilan pemutar musik agar menjadi lebih menarik. Banyak
pemrograman yang dapat membantu dalam pembuatan pemutar musik vang dapat
disesumkan dengan kemampuan kita untuk mengoprasikannya. Berikut salah satu

contoh aplikasi pemutar musik Winamp yang ditunjukkan dalam gambar 2, |

5 U VID
2 WINAIYIE
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Gambar 2.1 Pemutar Musik Winamp

22  Komputer™

Komputer adalah piranti elekronik yang terdin dari rangkaian elekronik
yang terdinn dan rangkaian komponen yang terintegrasi vang bekerja dan
melaksanakan suatu tugas berdasarkan data matematika dan logika.

Menurut Blissmer (1985), komputer adalah suatu alat elektronik vang
mampu melakukan beherapa tugas, vaitu menerima input, memproses input sesual
dengan instruksi yang diberikan, menvimpan perintah-perintah dan  hasil
pengolahannya, serta menyediakan owpur dalam bentuk informasi,

Sedangkan menurut Sanders (1985), komputer adalah sistem elektronik
untuk memanipulasi data yang cepat dan tepat seria dirancang dan diorganisasikan
supaya secara otomatis menerima dan menyimpan data inpir, memprosesnva, dan
menghasilkan owfpu berdasarkan instruksi-instruksi vang telah tersimpan di

dalam memori.




Namun, pada intinya dapat disimpulkan bahwa komputer adalah
suatu peralatan elektronik yang dapat menecrima inpu, mengolah mpuy,
memberikan informasi, menggunakan suatu program vyang tersimpan di memori
komputer yang dapat menyimpan program dan hasil pengolahan, serta bekerja

secara otomatis,

23 Perangkat Keras Multimedia (Hardware)”!

Perangkat keras (komputer) multimedia adalah alat pengolah data (1eks,
gambar, audio, video, animasi) yang bekerja secara elektronis dan otomatis.
Perangkat keras multimedia dapat bekerja apabila ada unsur manusia yang
mengerti tentang alat itu dan dapat dapat bekerja menggunakan alat itu
multimedia merupakan gcistem, karena merupakan sekumpulan objek yang
berhubungan dan bekerjasama untuk menghasilkan suatu hasil vang di inginkan.

Sistern perangkat keras multimedia ada empat unsur utama dan satu unsur
tambahan. Keempat unsur utama terdini dan fnpur Unit, Central Processing Uit
(CPL), Storage atau Memory dan Owutpnat Unit. Sedangkan yang merupakan unsur
tambahan adalah Communication link.

1.3.1 Unit Masukan (Isput Unit/Inpur Device)

Input ymit merupakan bagian yang menerima dan memasukkan data
Jprogram serta instruksi yang akan diproses dalam komputer multimedia.
Central Processing Unit (CPU)} merupakan bagian yang melasanakan dan
mengatur instruksi, termasuk menghitung dan membandingkan memory atau
storage merupakan bagian yang berfungsi untuk mengeluarkan hasil proses.
Communication fink merupakan bagian yang berkomunikasi dengan dunia
luar.

Keyboard dan mouse merupakan Cnit fnput vang paling banyak
dugunakan dari suatu terminal atau komputer multimedia, Keybpoard memiliki
dua bentuk dasar vaitu Alphanumeric Keyboard dan Special Function
keyboard, alphanumeric keyboard biasa menggunakan tipe 101 key yang
terdiri dari function keys, sebuah keypad, suatu variasi special function key dan
kursor controf kea ( tanda panah ). Ada juga yang terdiri dari 124 key, vang




menambahkan fumetion hey tambahan dan extra unlubeled key yang dapat
diprogram untuk membentuk susunan wser-defined keypsiroken (makro),
sedangkan speciad function keyboard dirancang untuk aplikasi vang spesifik.
misalnya Cash Register pada terminal di resroran atau supermarter, terminal
Fomt Of Sale (POS) pada toko besar (supermarket), agen tiket pesawat, dan
sebagainya, Mowuse merupakan Alat kecil dan ringan sebesar tikus yang pas
dengan telapak tangan, memiliki bola kecil di bawahnya dan sekarang sudah
ada vang memakai optic schingga tidak mancet karena bolanva kotor dan
memiliki tombol kanan, tengah (scrof), dan kiri, dihubungkan ke computer
multimedia dengan kabel kecil, bahkan sekarang telah muncul mowse melalu
wireless (tanpa kabel). Dengan menggeser mouse akan memutar bolanya atau

memakai optic dan kursor akan bergerak sesuai dengan gerakan tangan.

1.3.2  Alat Oufpyt Tampilan

Alat tampilan yang paling banvak di pakai adalah monitor atau Visual
Display Unir (VDU) atan CRT (Cathode Ray Tube) atau layar tampilan
(display screen). Alat ini termasuk alat /mpwd sekaligus owipw alat imi
meyerupal TV dan eufpur yang di hasilkan dapat berupa karakter, gambar,
bergantung pada jenis alatnya hasil pemrosesan data dikeluarkan lebih cepat
melalui VDU danpada melalui printér. Bahkan sekarang sudah ada LCT dan
LED untuk Brogdeast yang ditunjukkan dalam Gambar 2.2,

Gambar 2.2 Moniror LCD untuk Broadeast
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2.3.3 Graphics adaptor

Alat pengontrol monitor kebanyakan graphics adaptor di sisipkan dalam
slot ekspansi pada motherboard dan beberapa menyatu dengan motherboard
Crraphics adaptor mempunyai RAM sendini yang biasa disebut Fideo RAM
(VRAM), untuk menjalankan soffiware yang kompleks direkomendasikan
minimal VRAM sebesar 128MB (megabyte). Gambar 2.3 memperlihatkan
salah satu VGA atau VRAM yang ditunjukkan dalam gambar 2.3.

Gambar 2.3 VGA atau VRAM

2.3.4  Alat Qutput Suara

Alat output suara telah lama di gunakan, ada tipe dari alat outpur suara
i yaitu wnit voice response dan wiit speech synthesis. Unit voice response
digunakan untuk reproduksi suara manusia dan suara lainya memilih outpur
dari rekaman kata, frase, musik, alarm atau sesuatu vang dapat di rekaman
dengan pita audio. Sedangkan speech symthesis melakukan konservasi dari
data mentah ke elektronik menghasilkan suara vang dikenal dalam lingkingan
mikro-komputer. Dalam Gambar 2 4 diperlihatkan sebuah alat outpur berupa

speaker.




11

Gambar 2.4 Speaker

24 Pemrograman Adobe Flash Professional CSs/?

Program Adobe Flash Professional CS5 merupakan salah satu program
amimasi 2D vektor yang sangat handal. Tidak heran jika dalam perkembangannya,
program Adobe Flash melakukan banyak penyempurnaan pada setiap versinya.
Dalam versi CS5 ini, Adobe Flash mengusung beberapa fitur baru yang membuat
Adobe Flash semakin canggih untuk urusan animagi 2D berbasis vektor,

Hebatnya lagi, dengan Adobe Flash Professional CS5 kita dapat membuat
berbagai aplikasi animasi 2D mulai dari animasi kartun, animasi interaktif, game,
company profife, presentasi, video clip, movie, web animasi dan aplikasi animasi
lainnya sesuai kebutuhan kita. Dan kini Flash didukung dengan kemampuannya
dalam membuat animasi transformasi 3D, serta panel vang khusus untuk
pembualan animasi dengan Actions Script yang lebih mudah pemakaiannya.

Selain mengupas fasilitas yang dimiliki Adobe Flash Professional C85, buku
ini menyajikan beberapa contoh aplikasi yang dapat membantu pembaca dalam
memahami isi dari setiap pokok bahasannya, sehingga buku ini sangat cocok
dipakai dan dimiliki sebagai buku panduan belajar Adobe Flash Professional CS35.

2.4.1 Sejarah Perkembangan Adobe Flash

Pada desember 1996, Macromedia berhasil menciptakan sofiware
berbasis animasi vektor dan kemudian dirilis dengan nama Flash, yang berasal
dari kata “Future™ dan “Splash™ dari nama perusahaan FulureWave. Berikut
adalah sejarah perkembangan Flash
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FutureSplash Ammator (10 April 1996)
Versi pertama dari Flash dengan basic editing tools dan timefine

Macromedia Flash | (November 1996)

Versi re-branded oleh Macromedia dari FutureSplash Animator,

Macromedia Flash 2 (Juni 1997)
Dirilis dengan Flash Player 2.0, fitur-fitur baru termasuk : nhject
library.

Macromedia Flash 3 (31 May 1998)

Dhirilis dengan Flash Player 3, fitur-fitur baru termasuk ; elemen
movieclip, integrasi plug-in JavaScript, transparansi dan stand alone
Plaver eksternad,

Macromedia Flash 4 (15 Jum 1999)
Dirilis dengan Flash Player 4, fitur-fitur baru termasuk : wvariabel

mternal, input field, advanced ActionScript dan MP3 streaming.

Macromedia Flash 5 (24 Agustus 2000)

Dirilis dengan Flash Player 5, fitur-fitur baru termasuk @ ActionSeript
1.0 (berdasarkan ECMA Script. membuat sama dengan JavaScripi di
symtac), XML support, Smariclips (komponen precursor di Flash),
penambahan formar teks | ITML untuk chnamic texe.

Macromedia Flash MX {(ver 6) (15 Maret 2002)
Dirilis dengan Flash Player 6. fitur-fitur baru termasuk : video codec
(Sorenson  Spark), Unicode, v1 Ul  Components, compression,

ActionScript vector drawing AP,

Macromedia Flash MX 2004 (ver 7) (9 September 2003)

Dirilis dengan Flash Player 7, fitur-fitur baru termasuk : ActionScript
2.0 (terdapat model object oriented programming untuk Flash) (walaupun
sangat kekurangan fungsi script assist dari versi lainnya, arti Actionscript
hanya dapat diketik secara manual), behaviors, exiensibiliny laver (1SAPI),

alas fexr support, timeline effects,
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Macromedia Flash MX Professional 2004 {ver 7} (9 Scptember 2003)
Dirilis dengan Flash Player 7, fitur-fitur baru termasuk @ semua fitur
Flash MX 1004 plus : Sereens (form untuk pengembangan basis state non-
linear dan slide untuk mengatur content di dalam format slide sepeni
PowerPoint), integrasi layanan web. video import wizard, Media Plavback
components (mengompres MP3 dan atau FLV player di dalam komponen
vang bisa diletakkan di SWF), data components (DataSet, XMLConnector,
WebServicesConnector, XUpdateResolver, dil) dan data hinding APIs,

panel project, v2 Ul eomponents dan tramsition class libraries,

Macromedia Flash Basic 8 (13 September 2003)

Versi sedikit fitur kaya wversi dari perangkal awthoring Flash
menargetkan wser baru yang hanya ingin menggambar, animasi dan
mteraktif secara sederhana. Dirilis denpan Flash Player 8, produk versi ini
memiliki support untuk video, grafik tingkat edvance dan efek animasi

vang terbatas.

Macromedia Flash Professional & (13 September 2005)

Dinlis dengan Flash Player 8, Flash Professional 8 menambahkan fitur
vang fokus pada ekspresi, kualitas, video dan mobile authoring. Fitur baru
termasuk filters dan Alend modes, eusing control untuk  animasi,
penambahan properti sirokes (caps dan joms), object-based drawing
tode, run-time bitmap caching, FlashType advanced anti-aliasing untuk
teks, On2 VP6 advanced video codec, support untuk alpha fransparency di
video, stand-alome encoder dan advanced video importer, cue point
support di file FLV, advanced video plavback component, dan interactive

mabile device emulaior,

Adobe Flash C53 Professional (versi 9, 16 April 2007)

Flash C83 adalah versi pertama perilisan Flash dibawah nama Adobe.
Fitur CS3 mendukung penuh untuk ActionScript 3,0, memperbolehkan
segala sesuatu dikonvert ke dalam bentuk ActionScript, menambahkan
integrasi vang lebih baik dengan produk Adobe lainnya, seperti - Adobe
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Photoshop, dan juga menvediakan Vector drawing bchavior yang lebih
baik, menjadi lebih seperti Adobe llustrator dan Adobe Fireworks

Adobe Flash CS4 Professional (versi 10, 15 October 2008)

Versi Flash terbaru, codename “Diesel” tidak terlalu dibingungkan
dengan pre nlis terbaru Flash Player 10 ke publik, codename “Asiro”
terdapal imverse kinematics (bowes), manipulasi objek berbasis 3D,
animasi berbasis objek, penambahan rext engine dan ekspansi ActionSeript
3.0 yang lebih dalam.

Adobe Flash CS5 Professional (versi 11, 12 April 2010)

Dalam versi CS5 im, Adobe Flash mengusung beberapa fitur baru vang
membuat Adobe Flash semakin eanggih untuk urusan animasi 2D berbasis
vekior. dengan Adobe Flash Professional CS5 kita dapat membuat
berbagai aplikasi animasi 21D mulai dari animasi kartun, animasi interaktif,
fame, company profile, presentasi, video clip, movie, web animasi dan
aplikasi animasi lainnya sesuai kebutuhan kita. Dan kini Flash didukung
dengan kemampuannya dalam membuat animasi transformasi 3D, serta
panel vang khusus untuk pembuatan animasi dengan Actions Script 3.0
vang lebih mudah pemakaiannya, Berikut im diberikan penjelasan singkat
vang ditunjukkan dalam Gambar 2.5 tampilan lembar kerja Adobe Flash

Professional CS5 dan juga mengenai panel-panel yang sering dipakai
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(Gambar 2.5 Tampilan Lembar Kerja Adobe Flash Professional CS5

Dari Gambar 2.5 dibenkan penjelasan penggunaan dan fungsi dan paref
vang tersedia pada lembar kerja Adobe Flash Professional CS3;

a. Panel Toolbox berfungsi untuk menyvimpan berbagai peralatan standar yang
digunakan dalam membentuk atau memanipulasi bentuk-bentuk yang telah
dibuat,

b. Panel Stuge merupakan tempat anda membuat aplikasi dan juga menunjukkan
isi aplikasi anda yang akan muncul setelah anda selesai membuat dan
menjalankan aplikasi. Anda dapat menambahkan objek-objek (bisa berupa
graphic, text, komponen interaktif, buffon dan sebagainya) ke dalam Stage.
Anda dapat juga memedifikasi objck-objek tersebut atau membuat objek baru
atau pun membuat animasi objek anda menggunakan program ActionScript.

c. Panel Timefine menyediakan frame-frame vang dapat digunakan untuk
membuat animasi objek tanpa menggunakan program scripe. Dalam buku ini
Timeline tidak banyak digunakan karena kita hanya akan menggunakan sedikit
mungkin frame dan timefine, dan lebih banyak membual animasin
menggunakan program scripf, Pada panel Timeline juga terdapat Layver untuk
meletakkan berbagai objek dan Frame yang mengatur waktu dari objek yang
bisa anda huat

d. Panel Properties membantu anda mengatur beberapa properti dar objeck
terpilih yang ada di Stuge. Apabila tidak ada objek yang dipilih, maka panel
properti akan berkait langsung dengan properti Stage.
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e, Panel 4cfion memuat berbagai macam Action Script Code untuk sebuah objek

f.

2.5

atau frume.

Panel Library berguna untuk menyimpan berbagai objek dan symbol yang
digunakan dalam aplikasi yang akan dibuat. Sebuah ohjek yang dikerjakan
atau diimport ke dalam Flash maka akan secara otomatis akan ditempatkan di

library.

Sejarah Perkembangan ActionScript

Berikut ini adalah penjelasan jenmis-jenis tentang sejarah perkembangan

ActionScript:

ActionScript 10 dirilis pertama kali pada Flash 5 vang merupakan
pengembangan ‘Aetion’ di Flash 4, dan masih digunakan hingga Flash MX
{Flash 6)

ActionSeript 2.0 kemudian dirilis pada Flash MX 2004 (Flash 7), Flash 8,
sampai Flash CS3 (Flash 9). Sebagai generasi penerus ActionScript 1.0
dengan kelebihannya dari kemampuan compile time checking, strict-tuping
pada variabel, cluss-baved syntax (yang sebelumnya prototype based), dll.
ActionScript 3.0 akhimya digunakan pada Flash CS3 (Flash 9), Flex 2, Flex 3.
ActionScript versi 3.0 im berupa sebuah restrukturisasi fundamental dan
model pemrograman sebelumnya. Penggunaannya vang luas terutama dalam
pengembangan RIA (Rich Internel Application) dengan hadirnva Flex vang
menawarkan hal serupa seperti AJAX, JavaFX, dan Microsoft Silverlight.
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2.5.1 Action Script'®

Adobe Action Script merupakan bahasa pemrograman vang bekerja di
dalam platform Adobe lash. Adobe ActionScript memang dibangun sebagai
cara  untuk mengembangkan pemrograman  interaktif sccara  efisien
menggunakan platform  aplikasi Adobe Flash Action Seript mulai dani
mengontrol animasi yang sederhana sampai dengan vang kompleks sekalipun,
sepertt penggunaan data, aplikasi inserfice vang inleraktif, pembuatan konten
dan aplikasi web mobile device, aplikasi desktop, dan lain-lainnva. Namun
penggunaannya akan berbeda untuk setiap programmer atau desainer.
Misalnya bagi seorang animator, dia hanya memerlukan beberapa baris kode
saja untuk mengontrol animasi yang dibuatnya, Berbeda halnya dengan
interface designer yang mungkin membutuhkan rawsan baris kode untuk
merancang interaktifitas pada antarmuka sebuah mobile devices aplikasi. Atan
bahkan halnya aplikasi developer vang mungkin mengpunakan ribuan baris
kode untuk membuat sebuah ser aplikasi e-mail. Aetion Script pertama kali
diperkenalakn dalam Flash Player 9, yang merupakan bahasa pemrograman
berorientasi objek didasarkan pada ECMASecript standar yang sama yang
menjadi dasar JavaScript dan memberikan hasil vang luar biasa dalam kinerja
dan preduktifitas pengembang. ActionScript 2, versi ActionScript yang telah
digunakan dalam Flash Player & dan sebelumnya, tetap didukung dalam Flash
Player 9 dan Flash Player 10.

Pemakaian aplikasi ActionScript bisa dalam 3 client runtime environmeni

vang berbeda:

a. Flash Player

Flash Player memalankan konten dan aplikasi Flash-platform yang
biasanya ditujukan dalam pembuatan web (dengan format file SW). Flash
Player biasanya terinstall sebagar addon di web browser, namun bisa juga

berjalan dengan mode standalone.




IR

b. Flash Lite

Flash Lite menjalankan konten dan aplikasi Flash-platform pada mobile
device. Secara sebagai aplikasi pada device keecil tentu kemampuannya
terbatas jika dibandinghan penggunzan di lingkungan PC baik dalam hal

kecepatan maupun fiturnya,

¢. Adobe AIR

Adobe AIR menjalankan aplikasi Flash-platform pada desktop. Adobe
AIR merupakan tools yang membawa aplikasi web ke ranah desktop, sehingga
dengan kemampuan HTML dengan JavaScript atau Flash sekalipun, kita dapat
membuat aplikasi desktop biasa. Hanya syaratnya Adobe ATR harus diinstall

dulu di sistem operasi user (seperti Java Runtime Environment).

Dalam Action Script harus dipahami tiga macam komponen untuk

membuat aplikasi menjadi lebih interaktif, yaitu ;

1. Event, merupakan peristiwa vang terjadi untuk memicu sebuah aksi
pada objek,

2. Action, merupakan aksi atau kerja vang dikenakan atau diberikan pada
suatu objek.

3. Target, merupakan objek vang dikenai oleh aksi.
ActionScript atau Action dalam Adobe Flash sendin dibagi menjadi dua, vaitu :

1. Action Frame adalah action yang diberikan pada frame.
Frame yvang benisi acfion ditandal dengan huruf a.
2. Action Object adalah action yang diberikan pada objek, baik berupa

tombol maupun Movie Cfip.

2.52 Area Kerja Action Script

Action Script mempunyal panel dimana didalamnya semua pengaturan
acfion bisa dilakukan. Untuk menampilkannya, dapat melalui menu Window =
Development Panely = Acfions atau dengan menekan tombol FS keyhoard
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pada frame atau objek yagn dikehendaki. Dalam Gambar 2.6 diperlihatkan

tampilan lembar kerja action script.

ACTIONS CATEGORY POP-UPMENL

I
ACTIONS TOOLBOX ——k

SCRIFT PANEL

SCRIPTNAVIGATOR

T e 1 1 S
S il G

LA C—

Gambar 2.6 Tampilan Lembar Kerja 4ction Script

Dari Gambar 2.6 diberikan penjelasan fungsi ponel/ yang terdapat pada
lembar kerja Action Script:

|. Actons Categor, menunjukkan action diberikan pada frame atau pada
objek (button atau Movie Clip).

2. Actions Toolbox, berisi kumpulan Action Script yang disediakan oleh
Flusk dan dapat dipakai langsung dengan melakukan klik ganda pada
action yang diinginkan.

3. Script Navigater. menampilkan lokasi di fife FLA vang dihubungkan ke
Action Script.

4. Script Panel, merupakan tempat dituliskannya atau ditempatkannya kode-
kode dari Action Script

5. Pop-Up Menu, berisi kumpulan perintah untuk mengatur Actions Panel,




20

Pada bagian atas script pamel terdapat beberapa tombol yang berguna
untuk membantu penulisan scripr atau kode di area scripi panel Dalam

Gambar 2 7 ditunjukkan tombol-tombol yang berada pada pane! action script,

SHOW CODE HINT

DEBLIG OPTION COLLAPSE BETWEEN BRACES
AUTO FORMAT COLLAPSE SELECTION
CHECK SINTAX EXPAND ALL

WSERT A TARGET PATCH
APPLY COMMENT LINE

REMOVE COMMENT
l SHOW/HIDE TOOLBOY

|
v L ¥ ¥ ¥
(52 w, oy 7 D w18 o e '_.},7

FiND

‘ APPLY BLOCK COMMENT
ADDNEW ITEM l

|
| & Jull: RV

Gambat 2.7 Tombol-Tombol Panel Action Script

1

Dari Gambar 2.7 dibenkan penjelasan fungsi tombol yang terdapat pada
panel Action Script;

I, Add New Item, untuk memasukkan kode Action Scriptf ke scripe panel
{selain melalui action roolbox).

2. Find, mencari atau menemukan suatu kode dalam script panel,

3. Insert A Target Patch, untuk mencar target atau sasaran objck, biasanya
berupa movie clip.

4. Check Sintax, untuk melakukan cek ataupemeriksaan kesalahan pada
sintaks kode yang dituliskan di scripr panel.

5. Auto Formai, untuk merapikan tampilan kode di seript panel.

6. Debug Option, untuk menandai suatu kode yvang salah.

7. Show Code Hint, untuk menampilkan peninjuk kode untuk action vang
akan digunakan.

8. Collapsebetween Braces, untuk wrup script sebagai pembatas fungsi antar
Seript.

9. Collaps Selection. untuk menentukan script yang akan diberi tanda tutup.

10. Expand All, memperluas semua script.

11. Apply Block Conunent. untuk menerapkan komentar blok,

12. Apply Line Comment, untuk menerapkan komentar baris.




3. Remove Comment, untuk menghapus komentar.
14. Show / Hide Toolbex, untuk menampilkan dan menvembunyikan toofbox.




BAB 111
PERANCANGAN SISTEM

3.1 Deklarasi Umum

Dalam skripsi ini penulis akan membangun sebuah Sistem aplikasi pemutar
musik interaktif lagu wajib nasional yang diberi mama Renamp, Renamp
merupakan sebuah aplikasi deskfop yang dibangun untuk mempermudah bagi
pengguna pemular musik dalam mengakses lagu wajib nasional yang telah
disediakan, karena dalam aplikasi renamp ini menyajikan 10 lagu wajib nasional
vang disertai dengan lirik yang sesuai dengan lagu yang diputar. Tidak hanya itu
Renamp juga memiliki beberapa fitur untuk membantu para pecinta musik untuk
memainkan alat musik, dengan cara menampilkan not angka serta kunci gitar
vang berjalan sesuai dengan lagu vang sedang diputar.

Perancangan yang dilakukan dalam pembuatan pemutar musik Renamp ini

meliputi;

a. Kebutuhan Sistem, dimana terdapat tiga sub bah, yaitu:
1. Analisa Fungsional
2. Diapram [se Case
3. Diagram Alir atau Flowchart

b. Perancangan Antar Muka atau /mferface, dimana terdapat satu sub bab, vaitu:
1. Perancangan Antar Muka Menu

¢. Rancangan Aplikasi Pemutar Musik Renamp, dimana terdapat satu sub bab,
yartu:
1. Rancangan Tampilan Utama
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32 Analisa Kebutuhan Sistem

Mode! dari aplikasi yang diusulkan akan disajikan dalam bentuk logis
model, model imi akan menggambarkan dengan diagram arus data ( data flow
diagram) yang akan menjelaskan kepada user bagaimana nantinya fungsi-fungsi
dari aplikasi pemutar musik vang diusulkan secara logika akan bekerja. Dalam
gambar 3.1 ditunjukkan blok diagram,

File Lagu

Music
Player

L

User

t

Playlist

Gambar 3. | Blok Diagram

Dalam Gambar 3.1 blok diagram diberikan keterangan sebagai berikut:

Data masukan ; Terdiri dari data lagu dengan 10 lagu vang akan dipuiar .
Data keluaran : Data lagu masuk ke aplikasi dalam bentuk tampilan pfayfisr dan
memutar data musik sehingga bisa di dengarkan dan melihat fitur

vang telah disediakan.
User : Penpgguna aplikasi pemutar musik.
File Lagu : File audic yang memiliki format .mp3,
Playlist : Daftar lagu yang ada dalam aplikasi pemutar musik.

Music Player | Pemutar musik Renamp

3.2.1 Analisa Fungsional

Analisis fungsional merupakan paparan mengenai fitur-fitur yang akan
dimasukkan ke dalam Renamp. Fitur-fitur tersebut antara lain sebagai benkut:

1. Mampu menampilkan pfayiist vang berisi 10 lagu wajib yang ada.
2. Mampu menampilkan hink lagu yang sedang dimankan oleh Renamp.




3. Mampu menampilakan not angka serta kunci gitar pada menu yang telah
disediakan.

J.2.2  Use Cuse Diagram

[/se¢ case merupakan gambaran skenario dari nteraksi antara user
dengan sistem. Sebuah diagram wse case menggambarkan hubungan antara
aktor dan kegmatan yang dapat dilakukannya terhadap aplikasi. Berikut ini
diagram wuse case yang ditunjukkan dalam Gambar 3.2

R

Pemutar Musik

e g e e ]

Pengguna Not Angka

Gambar 3.2 Diagram [/se Cuase

Dalam gambar 3.2 diagram wve cave ditunjukkan terdin dan 2 aktor dan 3
use case. Di dalam diagram ini terdapat sebuah exterwd yang digunakan untuk
menunjukkan bahwa satu use case merupakan tambahan fungsional dari use case
lain jika kondisi tertentu terpenuhi. Alur ini dimulai dan ketika user memulai
menjalankan program Renamp, Pemutar musik akan menampilakan palvlist musik
vang berisi 10 lagu, lvric, serta terdapat tombol fitur tambahan, vaitu tombol not
angka dan tombol kunci gitar Ketika pengguna ingin menampilakn kunci gitar
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maka pengguna hanya perlu menekan tombol bertuliskan Kunci Gitar, dan jika
pengguna menginginkan menampilkan not angka pada pemuta musik maka
pengguna hanya perlu menekan tombol bertuliskan Not Angka.

3.2.3 Diagram Alir (Flowchart)

Diagram Alir atau Flowchart merupakan serangkaian bagan-bapan yang
menggambarkan alir program. Dalam Gambar 3.3 ditampilkan diagram alir

rancangan sistem aplikasi sesuai urutan prosedur dalam program Renamp.
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Gambar 3.3 Flowchart Rancangan Sistem
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Dalam Gambar 3.2 ditunjukkan diagram alir rancangan aplikasi pemutar
musik, dimana pada proses awal pengumpulan data atau lagu vang telah
ditentukan untuk diputar yang disertai dengan memasukkan hink lagu vang sesuai
dengan lagu vang diputar. Kemudian pada ahap pemutaran musik terdapat fitur
tambahan untuk memilih pemutaran lagu dimainkan bersamaan dengan not angka
atau kunci gitar, atau tidak dengan memilih kedua menu tersebut. Proses akhir
pemutaran musik akan dilanjutkan atau keluar dari aplikasi pemutar musik

{selesai).

3.3 Perancangan Antar Muka (Irterface)

Perancangan interface adalah bagian yang penting dalam aplikasi, karena
vang pertama kali dilihat ketika aplikasi dijalankan adalah tampilan antar muka
(inferface) aplikasi.

3.3.1 FPerancangan Antar Muka Menu

Pemutar musik Renamp ini nantinva akan memberikan dan
menampilkan interaktif bagi para pengguna vang d&i dapat bukan hanva
melatui lirik yang sesuai dengan lagu vang diputar, tetapi juga terdapat 2 fitur
yang menarik, vartu kunci gitar dan not angka yvang akan membantu pecinta
musik untuk mempermudah dalam memainkan alat musik_ dalam hal ini alat
musik yang digunakan adalah gitar dan piano. Dalam Gambar 3.4 akan
ditunjukkan desain tampilan layar pemutar musik Renamp vang dilengkapi
dengan keterangan desain gambar.
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Gambar 3 4 Desain Layar Tampilan Pemutar Musik Renamp

Dalam Gambar 3.4 akan diberikan Keterangan sebagai berikut;

b

Teks
Akan dibuat dengan berisikan teks daftar lagu wajib yang akan disediakan,

Teks
Akan dibuat dengan berisikan teks urutan lagu vang diputar.

Gambar
Akan dibuat dengan berisikan gambar garis waktu sesuai dengan waktu musik
vang diputar atau drop scrubber.




4. Teks
Akan dibuat dengan berisikan teks waktu pemutaran lagu vang dipilih,
5. Gambar
Akan dibuat dengan berisikan gambar tombol mengulang lagu dari awal atau
memutar lagu sebelumnya,
6. Gambar
Akan dibuat dengan berisikan gambar tombol pluy dan pause.
7. Gambar
Akan dibuat dengan bensikan gambar tombol melewati lagu vang sedang
diputar atau lompat ke lagu berikutnya.,
8. Gambar
Alkan dibuat dengan bensikan gambar tombol berhenti atau stop,
9, Gambar
Alkan dibuat dengan berisikan gambar batangan suara atau equalizer bar yang
sesua dengan besar kecilnya suara lagu yang dikeluarkan.
10. Gambar
Akan dibuat dengan bensikan gambar pengaturan besar kecilnya suata lagu
vang akan diputar atau velume.
11, Teks dan Gambar
Akan dibuat dengan berisikan teks kord gitar dan gambar tombol kord gitar.
12. Teks dan Gambar
Akan dibuat dengan berisikan teks not angka dan gambar tombol not angka.
13. Teks
Akan dibuat dengan berisikan teks judul lagu yang sedang diputar,
14. Teks

Akan dibuat dengan berisikan teks link lagu yang diputar,
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15, Teks
Akan dibuat dengan berisikan teks kord gitar sesuai dengan lagu yang diputar.

I Teks
Akan dibuat dengan berisikan teks not angka sesuai dengan lagu vang diputar.

17. Gambar
Akan dibuat dengan berisikan gambar tombol keluar dari aplikasi pemutar

mustk Renamp.

3.4  Rancangan Aplikasi Pemutar Musik Renamp

Ketika kita membuka aplikasi Adobe Flash Professional CS5, maka akan
tampil kotak dialog yang memberikan pilihan beberapa jenis profect vang akan
dibuat. Pilth defionSeript 3.0 pada laman Create New, maka akan muncul lembar
kerja ActionScript 3.0 dengan satu buah Layer (Layerl), dimana Laver ini akan
menjadi lahan sekaligus latar belakang atau Background untuk aplikasi yang akan
dibuat. dalam lembar kerja dctionScript 3.0 juga terdapat berbagai macam fitur
pilthan untuk mendukung pembuatan aplikasi.

3.4.1 Rancangan Tampilan Utama

Pada rancangan tampilan awal akan dimuat bagan serta langkah-langkah
dalam membuat rancangan aplikasi pemutar musik Renamp, berikut ini akan
diberikan perancangan plavlist, daftar lagu, tombol play, pause, stop, next, dan
previous pemutar lagu, egualizer bar, tampilan litik, twmpilan fitur faeici

gitar, serta tampifan fitur not aneka.
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A. Dalam Gambar 3.5 akan diberikan penjelasan rancangan tampilan playlist
serta daflar lagn yang dimuat pada file XML.

Lembar
Pluyliat

Script untuk Daftar lagu
sinkron file XML
10 lagu
format MP3 |~

Gambar 3.5 Rancangan Playlist atau Daftar Lagu

Dalam Gambar 3.5 rancangan plaviist serta daftar lagu dapat dijelaskan

dimana pada lembar playiise dapat kita isi dengan 10 lagu wajib nasional, yaitu

dengan memanggil data lagu dengan memasukkan script action seript 3.0 pada

Action untuk menyinkronkan serta menampilkan lagu dengan format MP3 yang
sudah kila Ietakkan pada folder yvang telah ditentukan, kemudian masukkan dafiar
10 lagu vang ada pada file MP3 pada file XML dengan nama yang sama setelah

itu berkan scripr untuk sinkron dengan playfist, sehingga lembar plandist dapat

menampilkan 10 lagu wajib nasional.

B. Dalam Gambar 3.6 akan diberikan penjelasan rancangan tombol play, pause,

stop, mexd, dan previous pemutar lagu.

—| Button Play

Button Pause

Button Previous

Button Stop

ﬁ.<

Button MNext

Gambar 3.6 Rancangan tombol play, pause, siop, next, dan previous
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Dalam Gambar 3.6 rancangan tombol play, pause, stop, next, dan previous
pada langkah awal tombol play dan pause kita buat menjadi bertindihan dengan
menjadikan dalam satu frame antara tombol play dan pawse hal ini dimaksudkan
agar saat kita menekan tombol pfay maka saat itu lagu diputar dan tombol akan
otomatis berubah menjadi tombol pawse agar lagu dapat diberhentikan begitu pula
sebaliknya. Tombol stop dibuat untuk menghentikan lagu yang sedang dimainkan,
tombol next untuk melompat ke lagu berikutnya. Tombol Previows digunakan
untuk mengulang dari awal lagu yang diputar atau memutar lagu sebelumnya.
kemudian masukkan seripr yang sesuai dengan tombol vang ada pada lembar

Action.

{. Pada tahapan ini akan diberikan penjelasan rancangan batangan suara atau
disebut juga equalizer bar yang akan ditunjukkan dalam Gambar 3,7,

Equalizer bar ——I* ———  Volume

Gambar 3.7 Rancangan Egualizer Bar

Dalam Gambar 3.7 rancangan batangan suara atau egualizer bar dapat
dijelaskan fungsi dani egualizer bar ini adalah mengukur besar atau kecilnya suara
yang dikcluarkan oleh lagu yang diputar, vang ditandai dengan jumlah batangan
suara, dimana semakin banyak jumlah batangan yang muncul maka suara yang
dihasilkan oleh lagu keras, begitu pula sebaliknya. Equalizer bar ini juga sinkron
dengan pengaturan volume yang ada pada pemutar musik Renamp, sehingga jika
volume dengan pengaturan penuh atau keras maka batangan yang dikeluarkan
semakin banyak, begitu pula sebaliknya, Untuk mensinkronkan hal ini maka kita
perlu memasukkan seripr pada lembar action.
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D. Tahapan ini akan diberikan penjclasan rancangan tampilan lirik pada pemutar
musik Renamp yang akan ditunjukkan dalam Gambar 3.8,

Memutar lagu p-ada —— Tampilan linik Pada
pemutar musik pemutar musik

(Giambar 3.8 Rancangan Tampilan Lirik

Dalam Gambar 3.8 rancangan tampilan hink akan muncul secara langsung
pada pemutar musik Renamp jika pengguna telah memainkan lagu pada pemutar
musik Renamp. Untuk memanggil tampilan lirik pada pemutar musik Renamp

maka kita masukkan script dalam lembar action.

E, Berikut ini akan diberikan penjelasan rancangan tampilan fitur kunci gitar
vang akan ditunjukkan dalam Gambar 3.9,

Tombol kunci gitar Tampitan fitur
pada pemutar musik kunei gitar

Gambar 3.9 Tampilan Fitur Kunci Gitar

Dalam Gambar 3.9 rancangan tampilan fitur kunci gitar pada pemutar
musik Renamp akan muncul apabila pengguna menekan tombol kunci gitar pada
pemutar musik Renamp. tampilan kunei gitar akan menampilkan kunci gitar yang
sesuai dengan lagu vang diputar. Untuk memanggil tampilan fitur kunci gitar pada
pemutar musik Renamp maka kita masukkan script dalam lembar action.
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F. Berikut mi akan diberikan penjelasan rancangan tampilan fitur not angka
vang akan ditunjukkan dalam Gambar 3.10.

Tombol kunei gtar

pada pemutar musik

~F

Tampilan fitur
not angka

Gambar 3. 10 Tampilan Fitur Not Angka

Dalam Gambar 3.10 rancangan tampilan fitur not angka pada pemutar

musik Renamp akan muncul apabila pengguna menekan tombol not angka pada

pemutar musik Renamp, tampilan not angka akan menampilkan not angka yang

sesual dengan lagu yang diputar. Untuk memanggil tampilan fitur not angka pada

pemutar muosik Renamp maka kita masukkan scripr dalam lembar action.
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BAB 1V
ANALISA DAN PENGUJIAN SISTEM

Pada bab ini akan dijelaskan analisa dan pengujian aplikasi Renamp,

sehingga menjadi sebuah aplikasi yang utuh dan dapat digunakan oleh pengguna.

Analisa dan pengujian sistem yang dilakukan meliputi;

.

4.1

Spesifikasi Perangkat Keras dan Lunak, dimana terdapat dua sub bab, vaity:
L. Spesifikasi Perangkat Keras
2, Spesifikasi Perangkat Lunak

Analisa Aplikasi Renamp, dimana terdapat empat sub bab, vaitu;
1. Pembuatan Tampilan Utama

2. Tampilan Awal Renamp

3, Tampilan Fitur Kunci Gitar Renamp

4

. Tampilan Fitur Not Angka Renamp

Spesifikasi Perangkat Keras Dan Lunak

Dalam menerapkan rancangan yang telah dibuat, ada beberapa hal yang

harus dibutuhkan Perangkat keras dan perangkat lunak merupakan 2 hal yang
selalu dibutuhkan dalam mengimplementasikan rancangan vang telah ada.

4.1.1 Spesifikasi Peranghkat Keras

Dalam penerapan dari rancangan yang telah dijelaskan sebelumnya
dibutuhkan beberapa perangkat keras untuk menyajikan aplikasi ini. Adapun
alat-alat yang dibutuhkan adalah:

1. Satu unit PC dengan spesifikasi sebagai berikut
e Processor  ©  Intel(R) Core™2 Duo CPU 1.73GIz (2
CPUs),~1.7GHz
s Memory :1024Mb
* Oprating System * Windows 7 Ultimate 32-bit
s VGA : 251MB
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4.1.2  Spesifikasi Perangkat Lunak

Dalam menerapkan rancangan yang telah dibuat, dibutuhkan beberapa

software untuk membuat program aplikasi Renamp vaitu -

l. Bahasa Pemrograman Action Script 3

Dalam hal ini digunakan Adebe Flash Professional €535

Sistem Operasi

Sistem Operasi vang digunakan adalah Windows 7 (32-bit)

3. Adebe Flash Player 1)
Untuk memudahkan dalam membuka dan menjalankan aplikasi. setelah
melakukan publishing aplikasi dengan bentuk file application,

I

4.2 Analisa Aplikasi Renamp
4.2.1 Pembuatan Tampilan Utama

Pada tampilan awal akan dimuat cara pembuatan, komponen serta script
dyang mendukung aplikasi, berikut ini akan diberikan langkah-langkah
pembuatan daftar lagu, tombol play, pause, stop, next, dan previous pemutar

lagu, volume, timeline, seria equalizer.

A. Dalam Gambar 4.1 akan diberikan penjelasan cara pembuatan tampilan
playlist serta dafiar lagu yang dimual pada file XML,
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Gambar 4.1 Pembuatan /fawlist atau Daftar Lagu

Dalam Gambar 4.1 pembuatan playfist atau daftar lagu dapat dijelaskan
pada langkah awal kita membuat buka components yang berada pada jendela
menu lalu pilth Liver Interface lalu pindahkan components scrofipnae pada Stage.
Kemuydian berikan Scripr dengan cara klik |8 action pada menu jendela atau F9

pada keyboard dengan perintah :

import flash.net. URLRequest;

import flash sampler. Sample;

stop();

var pryFormar: TextFormat = new TextFormai();
myFormat.color = "OcFFFFFF™:

list. setRendererSivief textFormat ", myFormat) ;

Setelah i1lu masukkan daftar lagu yang ingin dimuat pada file XML,
berikut ini akan ditunjukkan daftar lagu vang dimasukkan pada file XML pemutar

musik Renamp:

<Pxml version="1.0" encoding - "utf~9"7»

< XN
- Song>
~songTities Ap kemerdekaan - Joko Lelono & Martono < songTitle
<SoRg™




38

< Nop JLEE

<songlitle Berkibariah Benderaku - [bu Soed < ‘songTitle >
</Song=

<Song>

wsongTitle’ Bagimu Negriku - R Kusbini </songTitle >

</ Song=

< Song

“songlitle> Hari Merdeka - Hiwein Mutahar < song Title=
<Song=

< Sowngrs

<songlitle> Halo Halo Bandung <sengTitle

</Song=

<Song

<songTitle> Graruda Pancasila - Sudharnoto < /songlitle
“iSong=

< Song =

<songTitle: Rayuan Pulau Kelapa - Ismail Marzuki </song Title>
“iSongs

< Song=

<sunglitle: Indonesia Raya - Wage Rudolf Soepratman < songTte
</ Song >

<Song

“songTitle = Menghenmgkan Cipta - Truno Prawit =/songTitle >
=/Song>

< Song -

“songlitle: Indonesia Pusaka - Ismail Marzuki < songTiile>
<sNong's

< XN
Kemudian masukkan kembali Scripr lagi dengan perintah sebagai berikut:

var novlyrics: XML;

var loader:URILLoader = new [iRILLoader();
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var startlimesuint = 0:
var curreatd ime:uint = 0;
var currentf yric:uint = 0;
var fyricsiuint = 0);
var pausel’osition:int = ;
var songURL: URLRequest;
var [iriklIRL: URL Request;
var isPlaving:Boolean = false;
var Luinr;
var myXMLXML = new XMTy);
var XML URL Siring — "mp3 playiist xml™;
var myXMLURL: URL Request — new URLRequest(XMI. URL);
var myLoader: URLLoader  new URLLoader(my XML URL);
myl.oader.addEventl istener("complete", xmiloaded);
loader.addEventListener(Event. COMPLETE, xmil.oaded); void {
npfyvrics = new XMJ.(myLoader.data);
myXMI = XML{mvLoader. data);
var firstSung:Siring = myXMI...Song. song Titlef07];
var firstArtise:Siring = myXML.. Song. songdrtistf0];
songURL — new URLRequest("mp3_files'” + firstSong + ".mp3");
Jor each (var Song: XML in myXML. . Song) {
i1 Increment the song counter by one
var songTitle:String = Song.songTitle. toString();
var songAdriist.String = Song.songAriist.toString(),
list.additem( { label: 11" "~songTitle=" - "\ songArtist, , songNum: i } );
/
var myArray = new Array (0.0);
fist_selectedindices = mydrrav;
gotodndStop(3);
songliRl. = new URLReguest("mp3 files” - tracklollay + "mp3"); ]
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B. Dalam Gambar 4.2 akan diberikan penjelasan cara pembuatan tampilan
wmbol play, pause, stop, nexi, dan previous pemutar lagy.
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Gambar 4.2 Pembuatan tombol play, pause, stop, next, dan previous

Dalam Gambar 4.2 pembuatan tombol play, pause, stop, next, dan
previous dapat dijelaskan pada langkah awal kita membuat buka components vang
berada pada jendela meny lalu pilih User /nterface lalu pindahkan components
scrolipane pada Siage atau dengan menambahkan tombol lain dengan cara
memasukkan atau mport pada menu pilih file dan open untuk mengambil tombol
yang kita inginkan, Kemudian berikan Scripr dengan cara klik |8 action pada
menu jendela atau Y9 pada keyboard dengan perintah :

Berikut int merupakan isi script yang dimasukkan pada tombeol stop:

stop bin.addbventListener(MouseEvent CLICK, stop musik),
Sunction stop musikfevent: MouseEvent) voidf

channel.stop();

islaying . fulse;

pausePosition = (1;

PlayBin. gotoAndStop(l); }
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Berikut ini metupakan isi seripf yang dimasukkan pada tombol Plav dan

Pause:

JSunction playPausefevent: Mowse Fvent) void |
if (isPlaving == true) {
pauselosition = channel position;
charnel stopf);
plavBin.gotoAndStop(l);
IsFPlaymg = false;
felse [
chonnel - snd play(pausePosition);
playBin. gotodndStop(2);
isPluving — true;

Berikut ini merupakan 1si script yang dimasukkan pada tombaol Nexr:

Junction playNext(event: MouseEvent) vaid |

new fracky);

Benkut im merupakan 1si scripr yang dimasukkan pada tombol Previouse:

Junction previousSound(event: Mouselvent) void {
var previNum:umi = list. selectedliem. songNum - 2;
var sefeciPrevSong — new Array (previNum,prevNum),
var indexMirtts ! :utnt = 7 -1 ;

var lasiSonginlist — new Array (indexMinusl, indechMins]
if (list.selecredlrem songNum == ) {

if (snd. bytesLoaded = snd bytesTotad) |

channel. stopr);

sad.closef);

list.selectedindices = lastSonglnl.ist:

list.scroli Tolndex(indexMinusi);




trackToPlay = list.selecteditem. songSiring:
trackTolirik = | ist.selectedliem firikSiring;

satus it text = list.selectedltem.label + "mp3";

gotoAndPlay(2):
felse

channel.stop();
list.selectedlndices = faseSonglnl.ist:

list.scrof TolndexfindexAinus | )
trackloPlay = list.selecteditem. songSiring:;

gotodAndPlav(2);
/

}else [
if (snd bytesLoaded = smdd bytestotal) |
channel stopf);

snd.close();:
list.selectedindices selectPrevSong;

list.scrofl Tolndexiprevium
irackToPlay = list. selectedltem songString;
trackTolirik = list.sefectedltem. lirikString;
Startus txfiext — list selectediten. label - "mp3";

gotoAndPlayi2);
Felse {
channel.stopf);
list.selectedindices = selectPrevSong;
Tist_sorollTalndex (previNum):
trackTollay = list.selectedltem. sorgString;
stafus_ixi text = list.seleciediten label — " mp3":

gotoAndlayi2); |
/

pausePosition — 0
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C. Pada tahapan im akan diberikan penjelasan cara pembuatan tampilan
pengaturan besar kecilnya suara yang dikeluarkan pemutar lagu atan

disebut juga vofume yang akan ditunjukkan dalam Gambar 4.3,

e e ————————
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(zambar 4.3 Pembuatan Fofume

Dalam Gambar 4.3 pembuatan tampilan pengaturan besar kecilnya suara
vang dikeluarkan pemutar lagu atau volwme dapat dijelaskan pada langkah awal
kita membuat Knob dengan membuka Fxternal Library -> Buiton Bar Capped ->
Bar Capped Blue -> Drag Button dan letakan pada Stage, lakukan lagi dengan
bentuk vang lebih kecil untuk membuat wama dasar volwme dan letakkan
keduanya pada wjung masing-masing bagian voluwme. Langkash kedua Drag
rectagle tool ke Siage untuk membuat latar belakang sesuai besarnya bentuk
volume. Langkah ketiga Mrag Line Tool ke Stage salin sebanyak panjang vofume
yang akan dibuat, Line Tool berfungsi untuk membuat jalur veliwme. Kemudian

berikan Scripr dengan cara klik 12 setion pada menu jendela atau F9 pada
keyboard dengan perintah :

Berikut im merupakan isi scripf yang dimasukkan pada volume:

velume Light Bar. widih = fmob.x;
var knohlidth: Number = knob width;




var rectWidth: Number = rect width:
var rectX:Number  rect.x;
var houndWidth = rectWidth - kmobWidth;
var boundsRect: Rectangle — new RectanglefrectX, 0, boundWidth, 0);
Anob.addivent Listener(Mousefivent MOUSE DOWN, Drag),
function Dragfevent: MouseFvent) [

knob.startDrag(false, boundsRect);
/
stage.addEventListener(Mouse Evem. MOUSE  UP, Drop);
Junction Dropfevent: Mouselivent) |

knab.stopDrai();

D. Tahapan ini akan diberikan penjelasan cara membuat garis wakfu sesuai
dengan waktu musik yang diputar atau disebut juga drop scrubber yang
akan ditunjukkan dalam Gambar 4.4.

=M L Wem b bk el e e Debay CWedes e | wierinan = |3 IR - TR o =
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Gambar 4.4 Pembuatan Drop Scrubber

Dalam Gambar 4.4 pembuatan bentuk garis waktu atau drop scrubber
hampir sama seperti membuat volume yaitu pada langkah awal kita membuat

Knob dengan membuka External Library -» Button Bar Capped -> Bar Capped
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Dark Blue -» Drag Bution dan letakan pada Stage, lakukan lagi dengan bentuk
vang sama dengan tujuan menaruh satu tombol dengan lungsi movie clip dan satu
hutton denpgan catatan posist button berada di atas. Langkah kedua Drag rectagle
too! ke Stage untuk membuat latar belakang sesuai besarmva bentuk drop
scrubber. Langkah ketiga Drog rectagle ool lagi ke Stage tarik sepanjang latar

belakang vang dibuat. Kemudian berikan Scrips dengan cara klik 12 aerion pada
menu jendela atau FY pada keyboard dengan perintah ;

var isDrageing: Boolean;
trackScrubber ghostKnobovisible = fulve;
var scrubberBounds — new Reclangle (0, trackScrubber, ghosiKnob. y,
trackScrubber. scrubberRect. width.0)) ;
trackScrubber.addiiventListenerfMouselvent, MOUSE DOWN, dragScrub);
stage.addfvernt Listener(Mouse Evert MOUSE TP, dropScrub);
Junction dragScrub(evi:iovent)voud {
trackScrubber, ghostKnob. stariDrag(irie, scrubberBounds);
trackScruhber. ghostKnob.visible = true;
isDragging - true;
function dropScrubieve: Event):void |
if (sPlaying —= true && sDrapging — true) |
stopllras(),
var full Time:int = Math floor(snd fength / 1000);
var newPas: Number = f1dlTime / 100 * Math.floor
firackScruhber.ghosiKnob.x * 1000} ;
trackTollay — list.selectedltem songString, pausePosition =
newlPos < 2;
channel stopf);
gotedndlPlay(2);
P leying — (rue;
tslragging — false;
Jelse |
wDragging - false;
trackScrubber. ghostKnub visible = false; }
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K. Benkut imi akan diberikan penjelasan cara membuat batangan suara atau

disebut juga equalizer bar yang akan ditunjukkan dalam Gambar 4.5.

el
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Gambar 4.5 Pembuatan Equalizer Bar

Dalam Gambar 4.5 pembuatan tampilan batangan suara atau egualizer bar
dapat dijelaskan pada langkah awal kita Drag reciagle primitive tool ke Stage
untuk membuat latar belakang sesuai besarnya bentuk egualizer bar. Langkah
kedua lakukan hal sama seperti langkah pertama hanya bentuk ukuran lebih kecil,
reciagle kedua ini berfungsi untuk membentuk batangan atau bar suara, setelah itu
tank frame sebanyak sepuluh kemudian masukkan key frame salin balok suara
sebanvak enam kali pada bidang tegak dan sepuluh untuk mendatar. Kemudian
berikan Script dengan cara klik |i acrion pada menu jendela atau F9 pada
keyboard dengan perintah .

addEventListencribvenl ENTER FRAME, onlinterlrame);

Junction onFnterFrameevent:Event) void |

eqBarLefil potodndStop (Math.roamd(charmel fefiPeak * 1) j; 0 10 is the
amourit of frames in our EQbar clips

eqBarRight]. gotoAndStop (Math.roundfchannel rightPeak * &) ); & 10 s the

amaunt of frames in our EQbar clips
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eqBarlefil. gotoAndStop  (Math.round(channel lefiPeak * 7) ) 77 10 is the
amaunt of frames in our EQbar cfips
egBarRight2.gotodndSiop (Math.roundichannel rightPeak * 7) ). 7 10 is the
ameount of frames in our EQbar clips
eqBarlefi3. gotodndStop  (Muth.roundichannel lefiPeak * &) ); ' 10 is the
amount of frames in owr EQbar clips
egBarRight3. gotoAndStap (Math.roumd{channel rightPeak * 16) ); ¢ 10 is the

amount of frames i owr EQbar ¢lips

Berikut ini merupakan isi script yang dimasukkan agar egualizer bar
dapat sinkron dengan besar kecilnya volume yang dikeluarkan:

var volfumel.evel = channel soundTransform;
var newlevel:Number = (volfumeSlider. knob.x} 7 -F1i):
velumeLevel volume — newLevel:
channel.sourdf ransform = volumel.evel;
volumeSlider volumeLightBar.width — volumeSlider. knob.x;
var tallytime = (snd length/ 1 000);
var toralming = Math.floorfiallytime /601 ;
var totalsecs = Math floor (tallytime) %6 660;
if {totalsecy <= 10}
totalsecs = "0" + totalsecs;

/

displayladiTime text = (" " + fotalmins—

L 1

— totalsees);

var totalSeconds, Number = channel position/ 1000,

var minues :Number — Marh. flooritotal Seconds /60) ;

var seconds = Math.floor (totalSeconds) % 60;

if (seconds < 10){

secondy = "0 - seconds;

!

displavTimedext — (" "+ mnutes+ """ 1 seconds);
var estimatedlength:imt = Math.ceilfsnd length  * fsnd bvtesloaded /
sned. bvtesToral));
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var playbackPercent:uing - 100 * (channel position / estimatedLength );
trackScrubber.positionBar.width — playvbackPercent * 2;

trackSerubber follower.x = trackScrubber. positionBar.width;
var loadedPercent:wint = 100 ¥ (snd bytesloaded 7 snd bytesToial);
trackSerubberloadedProgressBarowidth = loadedPercent ¥ 2;
iffnifai=—1){

cheammel stopf);

trackScrubber positionBar width = playbackPercent * U;

trackScrubber.follower.x — trackScrubber.positionBar. width,

4.2.2 Tampilan Awal Renamp

Pada aplikasi Renamp vang pertama kali muncul saat membuka aplikasi
adalah tampilan awal saat menjalankan aplikasi pemutar musik Renamp ini,
Dimana saat pemutarmusik Renamp dimainkan lagu awal akan langsung
dimainkan, pada saat itu juga hrik akan langsung tampil sesual dengan lagu

vang diputar.

Berikut adalah tampilan awal pemutar musik vang diimplementasikan
pada device, dapat dilihat dalam gambar 4.6,

[
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Gambar 4.6 Tampilan Awal Renamp
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Dalam Gambar 4.6 tampilan awal pemutar musik Renamp akan
muncul apabila pengguna membuka atau memulai pemutar musik untuk

memutar satu dari 10 lagu wajib yang sudah disediakan.

4.2.3 Tampilan Pengujian Fitur Kunci Gitar Renamp

Pada aplikast Renamp akan disediakan beberapa fitur diantaranya kunci
gitar, fitur kunci gitar dibuat dengan tujuan agar dapat membantu pengguna
untuk mencari tahu kunei gitar dan memainkan alat muosik khususnya gitar
dan 10 lagu wajib vang telah disediakan oleh pemutar musik Renamp. Benkut
adalah tampilan pengujian fitur kunci gitar pada pemutar musik Renamp,
dapat dilihat dalam gambar 4.7,

| rrr— = T
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Gambar 4.7 Tampilan Pengujian Fitur Kunei Grtar

Dalam Gambar 4.7 tampilan pengujian fitur kunci gitar akan muncul
ketika pengguna memutar musik dan menekan tombol kunci gitar yang
tersedia pada pemutar musik Renamp. Kunci gitar vang muncul pada pemutar

musik Renamp sesuai dengan lagu vang sedang diputar.
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4.2.4 Tampilan Pengujian Fitur Not Angka Renamp

Pada aphikasi Renamp akan disediakan juga fitur not angka, fitur ini
dibual dengan tujuan agar dapat membantu pengguna untuk mencari tahu not
angka serta memamkan alat musik khususnya prano dan 10 lagu wajib vang
telah disediakan oleh pemutar musik Renamp. Berikul adalah tampilan
pengujian ftur not angka pada pemutar musik Renamp, dapat dilihat dalam
gambar 4 8,

a e 1 ey = ey — I
Py e Cowsil i
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Gambar 4.8 Tampilan Pengujian Fitur Not Angka

Dalam Gambar 4.8 tampilan pengujian fitur not angka akan muncul
ketika pengguna memutar musik dan menekan tombol not angka yang tersedia
pada pemutar musik Renamp. Not angka yvang muncul pada pemular musik

Renamp sesuai dengan lagu vang sedang diputar,
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4.3  Pengujian User
4.3.1 Data Hasil Kuisioner

Pada uji coba aplikasi im telah dilakukan penilaian oleh 10 (Sepuluh)
orang untuk memperoleh hasil berupa data tentang kelayakan aplikasi ini baik
dari tampilan maupun isi. Setelah mencoba aplikasi wser atau pengguna
diberikan lembar kuisioner, dimana kuisionar tersebut berisikan 7 (tujuh)
pertanyaan seputar komentar tentang kelayakan aplikasi pemutar musik mi.
Dari hasil kuisioner diperoleh data yang ditunjukkan dalam tabel 4.1.

Tabel 4.1 Data Hasil Kuisioner

Komentar
[User i
| Sangat Baik | Baik Cukup
1 g 5 | 2 0
2 2 4 |
3 | [\ {)
4 4 2 ]
5 3 4 0
6 7 0 . {0
7 2 5 i 0
!:
8 4 2 | 1
9 4 3 0
L
10 | 4 | 3 0
Nilai Total ; 36 | 31 3
| .




52

Dalam tabel 42 didapatkan data hasil kuistoner dari lembar kuisioner
vang telah diisi oleh wser atau pengguna. Data yang diambil sesuai dengan
hasil kuisioner yang diisikan oleh user atau pengguna, dimana data diambil
dan hasil 3{tiga) katepon pemilaan antar lain, sangat baik, baik, dan cukup,
sesual dengan penilaian aplikasi pemutar musik Renamp vang telah digunakan
oleh pengguna, serta terdapat 7 (tujuh) pertanyaan yaitu :

Tampilan dan bentuk aplikasi ?

Kualitas suara 7

Fungsi tombol pada aplikasi 7

Fitur — fitur yang disediakan ?

Ketepatan lirik dengan lagu vang diputar 7
Fungsi kunci gitar dan not angka 7
Kemudahan dalam menjalankan aplikasi ?

MLOEn G B R b e

Dapat diberikan penjelasan dari hasil kuisioner i sesuai dengan
penilaian dari 10 (sepuluh) pengguna sebagai berikut :

- Pada pengguna ke | dengan inisial SM memceberikan penilaian

pertanyaan | = Baik

pertanyaan 2 = Sangat Baik
pertanyaan 3 = Sangat Baik
pertanyaan 4 = Baik

pertanyaan 5 = Sangat Baik
pertanyaan 6 = Sangat Baik
pertanyaan 7 = Sangat Baik




Pada pengguna ke 2 dengan inisial ANN memeberikan penilaian :
pertanyaan | = Baik

pertanyaan 2 = Baik

pertanyaan 3 = DBaik

pertanyaan 4 = Sangat Baik

pertanyaan 5 = Baik

pertanyaan 6 = Sangat Baik

pertanyaan 7= Cukup

Pada pengpuna ke 3 dengan inisial AA memebenkan penilaian :
pertanyaan | = Baik

pertanyaan 2= Baik

pertanyaan 3 — Baik

pertanyaan 4 = Baik

pertanyaan 5 = Baik

perlanyaan 6 = Sangal Baik

pertanyaan 7= Baik

Pada pengguna ke 4 dengan inisial FNCR memeberikan penilaan ;
pertanyaan 1 = Baik

pertanyaan 2 = Sangat Baik

pertanyaan 3 = Baik

pertanyaan 4 = Cukup

perlanvaan 5 = Sangat Baik

pertanyaan 6 = Sangat Baik

pertanvaan 7 = Sangat Baik
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Pada pengguna ke 5 dengan intsial MK A memeberikan penilaian
pertanyaan | = Baik

pertanyazn 2= Baik

pertanyaan 3 = Sangat Baik

pertanyaan 4 = Sangat Baik

pertanyaan 5 = Sangat Baik

pertanyaan 6 = Baik

pertanvaan 7= Baik

Pada pengguna ke 6 dengan inisial MA memebenkan penilaian |
pertanyaan 1 = Sangat Baik
pertanyaan 2 = Sangat Baik
pertanyaan 3 — Sangat Baik
pertanyaan 4 = Nangat Baik
pertanyaan 5 = Sangat Baik
pertanyaan 6 — Sangal Baik
pertanvaan 7= Sangat Baik

Pada pengguna ke 7 dengan inisial R memeberikan penilaian :
pertanyaan | = Sangat Baik

pertanvaan 2 = Baik

pertanyaan 3 = Baik

pertanyaan 4 = Baik

pertanyaan 5 = Baik

pertanyaan 6 = Baik

pertanyaan 7 = Sangat Baik




Pada pengguna ke 8§ dengan inisial FA memebenikan penilaian
pertanyaan 1 = Sangat Baik

pertanyaan 2 = Sangat Baik

pertanvaan 3 = Baik

pertanyaan 4 = Sangat Baik

pertanyaan 5= Baik

pertanyaan 6 = Sangat Baik

pertanyaan 7 = Baik

Pada pengguna ke Y dengan inisial UA memeberikan penilaian :
pertanyaan 1 = Sangat Baik

pertanyaan 2 = Baik

pertanvaan 3 = Sangat Baik

pertanyaan 4 = Sangat Baik

pertanyaan 5 = Baik

pertanyaan 6 — Baik

pertanyaan 7 = Sangat Baik

Pada pengguna ke 10 dengan inisial AS memeberikan penilaian :
pertanyaan | = Baik

pertanvaan 2 = Sangat Raik

pertanyaan 3 = Sangai Baik

pertanyaan 4 = Baik

pertanyaan 5 = Sangat Baik

pertanyaan 6 = Sangat Baik

pertanyaan 7 = Baik
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3.1

BAB YV
KESIMPULAN

Kesimpulan

Dari uraian bab-bab sebelumnya tentang membangun “Aplikasi Pemutar Musik

Interakrif Lagu Wajib Nasional™ dapat diambil kesimpulan sebagai berikut -

5.2.

Jika kita ingin lebith memahami lagu wajib nasional sebaiknya diikuti dengan
pengetahuan sejarah périuangan Bangsa Indonesia secara utuh, sehingga identitas
lagu-lagu wajib nasional terlihat jelas kedudukannya.

Dengan menggunakan Adobe Flash Professional CS5 pada aplikasi ini membantu
penyusun dalam membuat tampilan, tombol serta fitur yvang diberikan pada pemutar
musik Renamp.

Dari hasil uji coba wser serta kuisioner dapat diambil kesimpulan berupa data
penilaian yvang diberikan oleh 10 (sepuluh) user atau pengguna, dengan jumlah
penilaian “Sangat Baik™ dengan total 36 pilihan, “Baik™ dengan total 31 pilihan,
“Cukup” dengan total 3 pilihan, maka dapat disimpulkan pendapat atau penilaian
pengguna terhadap aplikasi pemutar musik Renamp ini adalah “Sangat Baik™.

Saran

Adapun saran-saran yang dapat di bemkan untuk penvempurnaan dan

pengembangan aphkasi ini adalah sebaga benkut -

L.

[~k

Untuk pengembangan selanjuinya, dapat mengembangkan pemutar musik online.
Sehingga pengguna lebrh leluasa lagn mendapatkan lagu serta informasi yang
dibutuhkan.

Selain itu juga bisa menambahkan pengembangan fitur vang lebih lengkap lagi,
seperti equalizer sound atau pengaturan suara balk secara manual maupun otomatis,
serta tampilan awal atan skin vang dapat diubah sesuai keinginan, agar menambah
ketertarikan pengguna. Seperti contohnya pemutar musik Winamp, karena dalam
pembuatan aplikasi ini penulis terinspirasi dari aplikasi pemutar musik tersebul.
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LAMPIRAN

ActionScript 3.0 Pemutar Musik Renamp

it e r—

import ﬂﬂSh.E!VEH[H:MUUSEE\'Eﬂt;

import flash.events Event;

stopl( ),
var snd:Sound = new Sound(};

var channel: SoundChannel;

var xml: XML = new XML(},

var context: SoundLoaderContext = new SoundLoaderContext{5000, true);
snd load(songlIRI., context),

/ehannel.stop(),

channel — snd.play(pausePosition); // Start plaving

| I Set "isPalying” to true now that song is plaving
i3Playing = true;
| // Kombinasi antar Tombol Play dan Pause
playBin_goto AndStop(2);
' currentLyric — O,
[ Myries_ bt text =""+lirik:
fladdEventListener(Event ENTER_FRAME, updatel yrics):

| 1f Playlist item click listener
' list.addEven(Listener{Event CHANGE, itemClick);

/f Playlist item chick function

function itemClick (event:Event)void {

channel.stop(); // stop play

pauscPosition = {;

fflyrics_txt.text = event targel selectedItem lirik String;
status_txt.text = event.target selectedltemn label + ".mp3":

‘.
I
[ trackToPlay — event.target. selectedltern songString;




trackTolLirik = event.target. selecteditem, linkString,
gotoAndPlay(2);

B L L e L R T e LR
/ Tombol Stop
stop_bin.addEventListener{ MouseEvent. CLICK, stop_musik);
function stop_musik(event:MouseEvent):-void {

channel.stop(};

isPlaying=false;

pausePosition =0,

playBtn.goto AndStop(1):
}
// Tombol Play
B e e R P
| Play & Pause Function ST G0
i tunction playPause(event: MouseEvent):void {

if {isPlaying = true) {

pauscPosition = ¢hannel position;
channel.stop();
playBin gotoAndStop( 1 ),

isPlaying = false;
} else {

channel = snd.play({pausePosition);
| playBin gotoAndStop(2),

| isPlaying = true;
l

i H
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fi Tombol Next ST i
function playNext{event;MouseEventy:void {
new Track();

1
ST A T R L R

£ Tombol Previous! T T

function previousSound{event: MouseEvent):void {

/1 sct some variables here

var prevNum uint = list selectedliem.songNum - 2;

var selectPrevSong = new Array (prevNum,previNum); // array for cell seleet

var indexMinusl uint = i -1; // This takes the index and subtracts 1 from it in order to
select the correct song

var lastSonginlist = new Array (indexMinusl,mdexMinusl); // array for cell select of

very last song 10 list
if (list.selectedltem songMNum ==1) {

if (snd.bytesLoaded = snd. bytesTotal) {
channel.stop():
snd.close();
list selectedIndices = lastSonglnList; // This selects very last song in the list
component

list scroll Tolndex({indexMinus1), /' auto scroll to it

track ToPlay = list selectedItem.songString; /' Define New track to play
track ToLirik = list. selecteditem linkSting; |

status txt.text = list.selectedlterm label + " mp3"; // update the song status

text {

m—re—]




gotoAndPlay(2),
} else |
channel stop{);
| list.selectedIndices — lastSonglnlist; // This selects very last song m the list

'g component
I list. seroliTolndex( mdexMinusl ). // auto scroll to it
:— trackToPlay = list.selecteditem.songString; !/ Define New track to play
track ToLirik = list selectedliem. lirikString;
status_txt text = list selectedltem label + ".mp3"; // update the song status
text .
goto AndPlay(2), |
} .

i
! else | ‘J

if (snd bytesLoaded '=snd bytesTotal) {
channel.stop( ): |
snd.close():

list selectedIndices = selectPrevSong, // This selects previous song in the list |

component |
list.scroll Tolndex(prevNum); // auto seroll to it il
track ToPlay = list.selectedItem songString; // Define New track to play |
track ToLirik = list selecteditem linkString;
status txt.text = list.selecteditem. label + ".mp3"; // update the scng status
text '
goto AndPlay(2), |
. i else {
!, channel stop();

| list.selectedindices = selectPrevSeng; // This selects previous song in the hst

component

list scroll Tolndex(prevNum); // auto seroll to it




trackToPlay = list.selectedltem,songString: // Define New track to play
trackToLirik = list selectedltem lirik Siring;
status_txt text = list selectedItem.label + " .mp3"; // update the song status
text i
gotoAndPlay(2);
} |

]

pausePosition = 0
H
{1 Fungsi Towmbol AT TR
playBin.addEventListener{MouseEvent. CLICK. playPause);
previousBin addEventListener{ MouseEvent CLICK, previousSound);
nextBin.addEven(Listener(MonseEvent CLICK, playNext).

{f Place track amount and current track # into our text field

songCount_txt.text = "Now Playing Song " + hist selectedltem songNum + " of " + 1} |

var nilaiint=0;

var nuar 2:int=0;

{{ Event Listener for sound complete when any song [inishes

channel addEventListener(Event. SOUND _COMPLETE, onCompletePlayback )

/{ Function inSoundComplote
function onCompletePlayback (event:Event):void {

newTrack( ),

i

/{ New track play function
function new Track(}:void {
if (list.selecteditem. songNum =1) { // if songNum — total track amount




i channel stop(); // stop the player
I var seleciFirst = new Array (0.0): // array for cell select
‘ list selectedIndices = selectFirst; // This selects song 1
list scroll Tolndex(0);
trackToPlay = list selectedItem songString; // Define New frack to play
trackToLirik = list. selecteditem lirikString,
status_txttext = list selectedltem.label + ".mp3"; // update the song status text
cotoAndPlay(2); // Make the switch and play
) else |
channel.stop(); /! stop the player
var snouint = list selectedftem.songNum; // var that has value of current list
| songNum
var selectNext = new Array (sn,sn), // array for cell select
list selectedIndices = selectNext; // This selects next song in the list component
‘ list.scroll Tolndex(sn};
trackToPlay = list selectedItem. songString; // Define New track to play
' track ToLirik = list selectedltem lirikString:
status_txttext = list selectedltem.label + ".mp3"; // update the song status text
gotoAndPlay(2), // Make the swirtch and play

]
‘ {{ Always set pausePosition back to 0 here

i pausePosition = 0;
: L/ Close newTrack function
| T ey e P e T L L T e
! {11411 Pembuatan tombol-tombol Knob beserta fungsinya
N L e T LR R
| var isDragging: Boolean;
trackScrubber ghostKnob.visible = false;
{/ Set Bounds

var scrubberBounds = new




| Rectangle(0,trackScrubber.ghostknob .y, trackScrubber scrubberRect. width,0);
trackScrubher addEventListener(MouseEvent MOUSE DOWN, dragScrub);
| stage.addBEventListener(MouseEvent MOUSE UP, dropScrub);

# Drag scrubber

function dragSerubfevt:Event):void {
trackScrubber. ghostKnob. startDrag(true, scrubberBounds);
trackScrubber. ghostKnob. visible = true;

isDragging = true;

H

£ Drop serubber

function dropSerubievt:Event):void {

if (isPlaying = true && 1sDraggimg = true} |

stopDrag();
/i Caleulate full time of this track
var full Time:int = Math. floor(snd length / 1000);
{{ Claim a var for the position the song is where we release
' the scrubber after dragging
var newPos Number — full Time / 100 * Math floor{trackScrubber ghostKnob x
* 1000),
/I lmportant to set new pause position here
trackToPlay = list selectedltem _songString; /f Define track
| to resume

pausePosition = newPos / 2;
channel stop(});
gotoAndPlay(2),
/ichannel = snd play(newPos);
wPlaying = true;

isDragging — false;




v else [/ 1f not playing
1sDragmng = false;
trackScrubber. ghostKnob. visible = false;
/ipausePosition = full Time ! 100 *
Math floor{trackScrubber tBarknob x * 1000);

{f Sinkron Playlist
songURL = new URLRequest{"mp3_files" + trackToPlay + ".mp3"};
lirikURL = new URLRequest("my lirik/" + trackToLirik + ".xml");

(Y Fungsi Serubber dan Seek Bar
SR R T T O T LT L Y

/{ Set up the onEnterFrame Event for EQ) and other various things we may add later on
| addEventListener{ Event, ENTER FRAME, onEnterFrame),

~ tunetion onEnterFrame(event: Event):void |

!{ Fungsi Bar Equalizer
_ eqBarLeftl gotoAndStop (Math round(channel leftPeak * 10) ), // 10 is the amount of frames
' in our EQbar clips
eqBarRightl. gotoAndStop (Math round{channel.rightPeak * 8) ); // 10 is the amount of frames
in our EQbar clips
eqBarLeft2 gotoAndStop (Math.round(channel lefiPeak * 7) ). // 10 is the amount of
frames in our EQbar clips
eqBarRight2. gotoAndStop (Math round(channel rightPeak * 7) ). // 10 is the amount of frames




| in our EQbar clips
eqBarlefi3.gotoAndSiop (Math round(channel lefiPeak * 8) ). // 10 1s the amount of
| frames in our EQbar ¢lips
eqBarRight3 gotoAndStop (Math round{channel.rightPeak * 10) ); / 10 is the amount of

frames in our EQbar clips

/{ Set and change volume if they drag

var volumelevel = channel soundTransform;

var newLevel: Number = (volumeSlider knob.x) /-100;
volumeLevel.volume = newLevel,
channel sound Transform = volumelLevel;

volumeSlider.volumeLightBar width = volumeSlider knob x;

var tallytime = (snd_length/10007;
var totalming = Math floor(tallytime /60);
var totalsecs — Math floor (tallvhime} % 60;
if {totalsecs < 10){
totalsecs = "0" + totalsecs;
i
digplayFullTime.text =( " " + totalmins+ ";" + totalsecs);
{/ End get Full time
{f Get playing time of the song
var totalSeconds: Number = channel position/1000,
var minules:Number = Math floor{totalSeconds /60),
var seconds = Math.floor (totalSeconds) % 60
if (seconds < 10){
seconds = "0" + seconds;
)
displavTime text = (" " + minutes+ ":" + seconds);

// End get playing time




{{/ progress bar code..
var playbackPercent:umnt = 100 * (channel position / estimatedLength ),

percentage x 2
trackScrubber positionBar width — playbackPercent * 2;
track Scrubber follower.x = trackScrubber. position Bar width:

dynamically
var loadedPercent:uint = 100 * (snd bytesLoaded / snd bytesTotal),
track Scrubber loadedProgressBar width = loadedPercent * 2;

iinilai>=1){
channel.stop();
trackScrubber positionBar width = playbackPercent * 0.
trackScrubber. follower. x = rackScrubber positionBar width;

fifil Input Lirik, Kunei Gitar dan Not Angka
e R L L L P T
£ Khord ===ee==-= -
ff untuk lagu Api Nyala Merdeka -------
ifi list_selectedliem songNum==1}{

"node txt.rext="";hrk_berjalan_txt.texr="",}
ifiseconds==2){gitar_txttext="CF A#F A#CF"}

16514516153 0O
irik

var estimatedLength:int = Math.ceil(snd. length / (snd.bytesloaded / snd bytesTotal));

f{ 1 want my position bar to be 200 pixels wide on completion so I multiply the

// make the loaded progress bar that lives under the playvhead progress bar grow

if{ seconds>=0} mtar_txt text="-—------ lagu API NYALA MERDEKA =—---m-

i if{ seconds>=17){gitar_txt lext=" A# F'node txttext="|...t|1 1|3,




link herjiira;_'_-&?t-exh”ﬁmi nyala didalam dada satria'n'n"+"Api kemecrdekaan
bangsa Indonesia raya'nin"+"meski hancur lebur negara kita"; }

iff secondes>=25)pitar txttext=" A ¥ CV}

if{ seconds>=32){pitar tittext="F C F".node txttext="|j554j31511311 2.¥%
y 0 |3 2fpppppepppegpegegpee qt2y |t t{1. t|"}

if{seconds>=40}{gitar txttext="  A#"mnode txttext="|3. 1|65/ ef 6|2
3.0010531 33331 [2yy 0%

Hirik

lirik berjalan txttext="Pahlawan Indonesia  sedia'n'n"+"Berkorban  jiwa
ragainin"+"Air mataku berlinang segera”;}

if{ seconds=>=44){gitar_txt text=" F'node txttext="| 3 32j jlj u 2 . © |
FEOf gt e R b o S S U R L S S U R S
gpeppgepeergrerereerrgegghhhhhhhhhhhhhhhhbhhhhhhhh hhhhhhhhbhhhhhhh 00|33 3 4
30321 1w 3y ")

if(seconds==48){gitar txttext=" C# ¢ F",]
. if(seconds==54){aitar_txttext="D# g C"mode txttext="|wjujl21]jejl
JWy/S|33343(21udy|
' Hirik

lirik_berjalan txt.text="in'nJika terkenang jaman nestapa‘n'n":}

if{(minytes—=1)&&(seconds>=0)){lirik_berjalan_txt text="n'nDuka bangsa tak
dapat di tahan'n'n"+"lahirlah kini pahlawan juang”;}

ifi (minutes>=1)&&(scconds>=2)){gitar =xttext="F C# ad F"}

ifi{minutes>=1 )& & (seconds>>=10)){ gitar_txt text=" g C# C
| "node txtiext="177121 |u2l /5 3hhkhhhhhihhhhhbbhh |3 .. . |",
filirik

lirik_berjalan_txt.text="Wahai satria belalah tanah airmu‘n‘n"+"Korbankanlah
dalam jiwamu'n'n"+"Api kemerdekaan”,}

| ifi (minutes>=1)&&(seconds>=18)){gitar_txt.text=" F Af E
"node txttext="{...t|1 t|3. 1|65Mj5i6(53 0"
| if{{minutes>==1)&&(seconds>=27)) { gitar_txt.text=" A# "node_txttext="| J5

| 5j4jj513 1|2, ¥y 0|3 2yupeeepepespgegeeee qt2y (. t[ 1. (|}




if{(minutes>=1)& &(scconds==30)) {gitar_tx.text="C F"}
iff(minutes=>=1)&&(seconds==39)){gitar Dt text="A#F A# F";}
iff (minutes>=1)&d&(seconds>=49) ) {mtar_txttext=" A# F "node_txt.text="|

Ll 3. 1634556053 0,

itk
lirik_berjalan txttext="Gagah megah satria nusantara'n'n"+"Pantang munduor
selangkah jua'n'n";}
if((minutes>=1)&&(seconds>=58)){gitar_txt text=" A# "node_txttext="| j5 3 j4

5131112 .y y 0|3 Hpgepppeppeerpreergg qt2y|t. t|1. 1"}

i if{{minutes==2)&&(seconds>=2)) {gitar xttext="

C":lirik_berjalan_txt text="Dalam membela bangsa'n'n";
if{ (mmutes>=2)& & (seconds™>=5)){pitar ixttext=" F C it

Hlirk
lirtk_berjalan_txttext="Tahan derita dan pengingat kedamaian'n\n"+"Sifat

pahlawan kita jaya'\n\n"+"Satria Indonesia”;}

. ifi (minutes>=2)& &(seconds>=T}){node txttext="|3. 1|65/4 ef 6|23 .0

0433760 3§31 1|2y y 0" '
i {minutes>=2)& & (seconds>=13}}{ gitar _txt text=" A#" Y |
if{{minutes>-2)&&(seconds>=16)}{gitar_txt text=" I";node txttext="|3 j2jjlju

2 z T

(=R A LA L i R R M R s

gppgrpgueppeppppreppeposehhhithhhhhhhhhhhhhhhhhhh hhhhhbhbhhhhhbhh 003334
|

323y |y

ifi{minutes>=2)&&(seconds>=21}}{gitar txttext="C# ¢ F",

Mirik

lirik_berjalan_txttext="Andaikata pahlawanku gugurm'n™t"Harum mewangi
' namamu mansyurinin™+"Walau jasmamimu hancur lebur”;}
if{ (mmutes==2)&&(seconds==28){ gitar_txttext=" D# g
| C"node_txt.text="|ujui 1 21 |jej 1jujy/5|33343(|21u3y[")
iff(minutes>=2)&&(seconds>=35)}{gitar mttext="F Crc F"}} !
if{(minutes>—=2)&&(seconds>=42)H{gitar txttext=" g C# J|




& i—————

C"node txttext="|77121|u21/53hhhhhhhhhhlihhhhhhh 3 . _ |";
flirik
lirik_berjalan txttext="Jazsad tetap mengharum pertiwi'n'n"+"Wahai satria
bﬂlalah tanah airmu'n'n"+"Korbankanlah dalam jiwamu"{"Api kemerdekaan", }
if{{minutes>=2)&&(seconds>=52)){gitar txttext="F A# F"node txt text="]
LET O t]2. 1[65/M56(53 0"}
fi{minutes>=3)&&(seconds>=0}}{gitar wxttext=" A#",}
if({ mimutes>=3)&&(seconds>=3)){gitar xtiext="C F")
if{(minutes>=3)&&(seconds>=9)) {gitar_txt.text=" A# aff F";node_txt text="| j5 5

n'

4513111 2. yy 0[3 2fpgepepppeeepegegeeg a2yt t 1. tf%
lirik_berjalan_txt.text="",}

*function updateLyrics(event: Event)void
!
currentTime = petTimer() - startTime,
if{cutreniTime == mylyrics..lyrics, lyric[currentLyric].@time)
'
lyrics txt.text = my XML, lyries.hyric[currentLyric],
currentLyric ++;
iff currentLyric == my XML lyrics.lyric.length(})

i
L

removeEventListener(Event. ENTER_FRAME, updateLyrics),

13
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Pekerjaan: Pvi{~ -

Berilah tanda silang pada salah satu kolom “Nilai™ menurut anda paling benar untuk penilaian

aplikasi peounar musik interaktif agu wajib nasional.

Mo

Pertanyaan untuk Pengpguna Nila

1 | Tampilan dan bentuk aplikas @ @ @

2 | Kualitas suara

N ONE)

3 | Fungsi tombol pada aplikasi @ @ @

4 | Fitur - fitur yang disediakan @ @ @

L]

Ketepatan lirik dengan laga vang diputar /@ @ @

) Fw]gs[ lkunei gitﬂf dan not ﬂﬂgkﬂ @ @ @

Kemudahan dalam menjalankan aplikasi @ @ @

: ORONE
9 ®Qa3

ONONE

Ket: @ Sangat baik

@ Baik @ Culup

Saran: TamGan Beatuk tampilan wans lebrh menacke
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Pekegaan - i, baGes wa

Mama

Penilaian : g #

Berilah tanda silang pada salah satu kolom “Nilai™ menurut anda paling benar untuk penilaian

aplikas: pemutar musik interaktif laga wajib nasional.

No

Pertanyaan untuk Pengguna

Nilar

I | Tamplan dan bentuk aplikasi

OR2NE)

(=

Kualitas suara

OR RO,

3 | Fungsi tombol pada aphkas:

OFR6),

4 | Fitur - fitur yang disediakan

& 20

5 | Ketepatan lirik dengan lagu vang diputar

ORSNE)

6 | Fungsi kunci gitar dan not angka

CRONE

7 | Kemudahan dalam menjalankan

aplikasi

ORONC)

: ORONE©
? ® 206
N ONONE

Eet: @ Sangal baik

@ Baik

®{:ukup

Saran ;

Terima Kasih
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Penilatan © [Zalk

Berilah tanda silang pada salah satu kolom “Nilai” menurut anda paling benar untuk penilaian
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