BAB | |
LANDASAN TEORI

1.1 Pendahul uan

Dalam bab ini akan dijelaskan tentang dasar
teori yang akan digunakan sebagai acuan dal am
pengenbangan aplikasi nultimedia nengenai penanasan
gl obal bagi siswa sekol ah dasar. Penbahasannya neli puti
ti njauan pustaka, Miltinedia, Macronedia Director M,
penmanasan gl obal dan ef ek r umah kaca, unt uk
mengi npl enent asi kan perangkat |unak tersebut dan segal a
sesuatu yang berhubungan dengan pengi npl enent asi an

programtersebut.

1.2 Tinjauan Pust aka

Dal am nel akukan penyusunan tugas akhir ini,
tel ah dil akukan telaah beberapa tugas akhir yang ada,
antara | ain adal ah pengenbangan aplikasi penbel ajaran
unt uk anak Taman Kanak- Kanak (Vera, 2008). Aplikasi- i ni
menf asi | i tasi penbel aj aran yang ada untuk anak Taman
Kanak- Kanak, sehi ngga dengan adanya nedi a penbel aj ar an,
dapat menbantu anak-anak usia taman kanak- kanak
mengenal duni a sekol ah dengan nudah dan nenyenangkan.
Sal ah satu penmanfaatan nedi a penbel aj aran, yaitu dengan
menvi sual i sasi kan nedi a penbel aj aran yang terstruktur.
Artinya, media penbelajaran tersebut sesuai dengan
kuri kul um TK Tahun 2004. Dengan nengut amakan pada sudut
penbel aj aran  TK, seperti Sudut Ket uhanan, Sudut
Penbangunan, Sudut Al am Sekitar, Sudut Keluarga, dan
Sudut Kebudayaan.



Kel ebi han dari aplikasi ini dapat nenbantu
anak- anak bel aj ar nengenal setiap sudut-sudut kegi atan
penbel aj aran yang di aj arkan guru dengan | ebi h nenarik,
adanya t ambahan nar asi suar a sehi ngga mat er i
penbel aj aran dapat |ebih nudah dipahami dan [|ebih
menari k m nat anak TK, dapat nenjadi alternatif pilihan
bel aj ar anak apabila anak susah dal am nenangkap setiap
mat eri penbel aj aran dari guru. Kekurangan dari aplikasi
i ni adal ah kurangnya ani masi ganbar di dal am apli kasi
sehi ngga neni nbul kan kebosanan bagi pengguna, selain
Itu anak-anak yang belum pernah nenggunakan konput er
menbut uhkan pendanpi ngan dal am nenjal ankan apl i kasi
ini.

Penbangunan apl i kasi pengenal an budaya dan
pariw sat a Kal i mant an Bar at ber basi s mul ti nedi a
(Messa, 2007), nmerupakan mnedia pengenalan yang |ebih
khusus, yaitu kebudayaan dan pariw sata di Kalimntan
Barat, bai k untuk anak-anak maupun untuk umum Apli kasi
i ni berbasis desktop yang nantinya bisa dipergunakan
untuk dapat |[|ebih nengenal budaya dan pariwisata d
Kal i mant an Bar at .

Kel ebi han dari aplikasi ini adalah penggunaan
background i nstrunment yang nyaman untuk didengar, serta
adanya tanbahan narasi suara sehingga materi dapat
| ebi h nmudah di paham dan | ebi h nmudah nenari k pengguna.
Kekurangan dari apl i kasi I ni adal ah penggunaan
background yang kurang nenari k.

Penbangunan apli kasi penbel aj aran kebudayaan
untuk siswa sekolah dasar (Al bert,2007) nerupakan
Apl i kasi yang nenyedi akan penbel aj aran kebudayaan unt uk
siswa Sekolah Dasar (SD) yang berbasis nultinedia,



sehingga selain dapat belajar, siswa SD juga nulai
nengenal dan nengoperasi kan konputer. Aplikasi ini
di tanmpi | kan macam macam ciri khas beberapa daerah di
I ndonesi a, seperti rumah adat, senjata dan lain
sebagai nya.

Kel ebi han dari aplikasi ini adalah aplikasi
ini dilengkapi dengan permainan berupa puzzle dari
ganbar - ganbar yang ada di penbel aj aran. Kekurangan dar
apli kasi ini adalah tidak ada nya video dan penget ahuan
mengenai | agu daerah, selain itu ukuran file yang | ebih
besar dan nengaki bat kan system nenj adi | anmbat .

Set el ah nenel aah beberapa tugas akhir di atas,
maka di kembangkan apl i kasi mul ti nedi a nmengenai
pemanasan gl obal bagi siswa sekolah dasar yang pada
dasarnya dapat digunakan sebagai aplikasi pengetahuan
untuk |ebih nengenal tentang penmanasan gl obal, yang
meliputi: pengertian pemanasan gl obal, penyebab dari
pemanasan gl obal dan danpak dari penanasan gl obal. D
sanping itu, diberikan pengetahuan pula tentang bum,
apa saja yang terjadi pada bum akhir-akhir ini, dari
segi bencana al am dan perubahan suhu bum . D berikan
penget ahuan pul a bagai mana usaha yang dilakukan untuk
mengur angi danpak dari pemanasan gl obal. Kel ebi han dar
apl i kasi i ni adal ah  apl i kasi i ni di buat  dengan
menggunakan el enmen nultinmedia bai k teks, ganbar, suara
ani masi  maupun video, sehingga |ebih nudah dalam
pemahanman tentang penmanasan gl obal, khususnya bag
si swa Sekol ah Dasar. Aplikasi nengenai permanasan gl ona
I ni, juga nenberikan perhitungan-perhitungan yang
ber kai tan dengan pemanasan gl obal, sehingga pengguna
dapat nenget ahui manfaat dal am nengurangi danpak



pemanasan global dari hasil perhitungan yang telah
di | akukan.

1.3 Miltinedia

Istilah multinmedia berawal dari teater, bukan
konput er. Pertunjukan yang nemanfaat kan | ebi h dari satu
medi um  seri ngkal i di sebut pertunjukan nultined a
Per t unj ukan mul ti nmedi a mencakup noni t or vi deo,
synt hesi zed band, dan karya seni nmanusi a sebagali bagi an
dari pertunjukan. Sistem nultimedia dinulai pada akhir
1980-an dengan di perkenal kannya Hypercard ol eh Apple
pada tahun 1987, dan pengunuman ol eh |BM pada tahun
1989 nengenai perangkat |unak Audio Visual Connection
(AVC) dan video adhapter card bagi PS/ 2. Sejak
per mul aan tersebut, hanpir setiap penmasok perangkat
keras dan | unak nel onpat ke mnul ti nedi a.

Mul ti medi a nmenungki nkan penakai konput er unt uk
nmendapat kan out put dalam bentuk yang jauh |ebih kaya
dari pada nedia tabel dan grafik konvensional. Penmakai
dapat melihat ganbar tiga dinensi, foto, vi deo
bergerak, atau aninmasi, dan nendengar suara sStereo,
per ekaman suara, atau nusi k (Suyanto, 2004).

11.3.1 Definisi Miltinedia

Mul tinmedia adalah kemajuan teknol ogi unt uk
per angkat keras dan perangkat |unak yang penerapannya
nmenggabungkan nedia teks, nedia ganbar atau grafik
medi a bunyi atau suara, animasi dan video pada sebuah
komputer (O eksy, 1995). Miltinedia sering dikatakan
juga sebagai suatu teknik untuk nmenyanpai kan atau

mer epresent asi kan suatu informasi atau ilnmu dengan
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nmenggunakan penggabungan antara elenen suara, grafik,
ani masi , data dan teks secara bersama-sama dan
di saji kan secara interaktif (Yusop, 1995).

Multinedia dapat pula didefinisikan dengan
menenpat kannya sebagai kont eks, seperti yang dil akukan
ol eh Hoffstetter (2001), nmultinedi a adal ah permanfaatan
konmput er untuk nenbuat dan nengenbangkan teks, grafik,
audi o, video dengan l|link dan tool yang nenmungki nkan
pemakai el akukan navi gasi, berinteraksi, berkreasi dan
ber komuni kasi. Dari definisi ini terkandung enpat
konponen penting multinedia, yaitu:

1. Harus ada konputer yang nengkoordi nasi apa yang
dilihat dan didengar, yang berinteraksi dengan

kita.

2. Harus ada link yang nenghubungkan kita dengan
i nf or masi .

3. Harus ada alat navi gasi yang nmemandu Kkita
menj el aj ah j aringan I nf or masi yang sal i ng
t er hubung.

4. Multinmedia nenyedi akan tenpat untuk mengunpul kan
menpr oses dan nengkonuni kasi kan i nformasi dan ide
kita sendiri.

11.3.2 El emen dal am Mul ti nedi a
Dalam nultinmedi a terdapat |ina el enen. Setiap
el emen nenpunyai peranan tersendiri dal am nenyanpai kan
I nformasi yang | ebi h nenari k
1. Teks
Elenmen multinmedia dalam bentuk teks nerupakan
medi a yang berisikan keterangan yang disajikan untuk
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nmenj el askan maksud, tujuan serta hal |ain yang berguna
bagi pengguna.
2. Gafik

Elenmen multinedia dalam bentuk grafik nerupakan
suatu nedi a penari k bagi pengguna, karena pada dasarnya
pengguna |ebih suka nelihat ganbar daripada nenbaca
t eks maupun nendengar suara. Dengan ganbar, pengguna /
konsunmen akan nenpunyai ganbaran tentang produk yang
di t awar kan. El emen grafik ini di buat dengan ukuran yang
ber beda, berwarna, berpol a/transparan, dapat diletakkan
di depan at au di bel akang suat u obj ek dan sebagai nya.

3. Suara (audi o)

Elemen multinedia dalam bentuk suara mnerupakan
el enen yang penting dalam nultinedia, karena tanpa
suara, penyajian nultinedia kurang nenarik. Dengan
suara dapat disanpai kan percakapan dari ber bagai
bahasa, suara nusi k, efek suara yang nengej ut kan maupun
suara | atar yang nenbangki t kan suasana tertentu. Dengan
adanya suara (audio), neka diharapkan adanya suatu
per bedaan dari presentasi multinmedia biasa nenjadi
sesuat u yang | ebi h spektakul er.

4. Ani masi

Elenmen nul tinedia dal am bentuk aninmasi nerupakan
penggunaan konputer untuk nenci ptakan gerak pada | ayar.
Ani masi nmerupakan kunpul an ganbar - ganbar yang bergerak
dalam franme pada suatu waktu tertentu. Ani masi
mer upakan kunci utama dari kedi nam san suatu aplikasi
mul ti medi a.

5. Video

Elenmen nultinmedia dalam bentuk video nerupakan

I ntegrasi yang sangat halus antara ganbar bergerak
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dengan  si nkroni sasi suar a. Dengan adanya video,
apl i kasi multimedia yang dihasilkan nenjadi | ebi h

menar i K.

11.3.3 Pendekat an Mul ti nedi a Dal am Pendi di kan

Beber apa pendekat an yang di gunakan dal am
menyanpai kan suatu isi pengetahuan dengan nenggunakan
teknol ogi multinedia antara |ain
1. Tinmbal Balik

Pendekat an secara tinbal bal i k nenggunakan
kemudahan | ati han dalam nenguasai suatu pengetahuan
atau kemahi ran. User (pengguna) dim nta untuk nenjawab
soal -soal yang di kenukakan ol eh komputer dan konputer
akan nenilai serta nenberi keluaran balik yang sesuai
dengan j awaban yang di beri kan.
2. Tutori al

Pendekat an secara tutorial nenyanpai kan suatu i Si
penbel aj aran yang baru. Dalam hal ini peran konputer
seol ah-ol ah seperti seorang guru yang nengaj ar seorang
anak tentang suatu materi.
3. Denonstr asi

Konmput er di gunakan sebagai alat komunikasi dal am
nmenyanpai kan at au nengganbar kan suatu konsep. Konputer
di gunakan pada sel ang waktu tertentu saj a.
4. Si nul asi

Konmput er nenyedi akan suatu suasana yang seakan-
akan sama dengan keadaan sebenarnya dinana user
berinteraksi dengan cara yang sesungguhnya (real),
contohnya, user diperbol ehkan untuk nengubah suatu
nilai grafik dan nelihat perubahan pada bentuk yang
di hasi | kan.
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5. Permai nan Pendi di kan

Pendekat an secara permai nan pendi di kan berbent uk
sinmul asi dan “exploratory” tetapi kandungan atau is
penbel aj aran di ubah ke bent uk per mai nan.

1.4 Pemanasan gl obal

Pada tanggal 5 Juni 2007, negara-negara sel uruh
duni a unmummya nenperingatnya sebagal Hari Li ngkungan
H dup. Pemanasan gl obal yang beraki bat pada perubahan
I kltm (climte change) belum nenjadi nengedepan dal am
kesadaran mul ti pi hak. Permanasan gl obal (gl obal warm ng)
tel ah nenjadi sorotan utama berbagai nmasyarakat duni a,
terut ana negara yang nengal am industrialisasi dan pola
konsunsi tinggi (gaya hidup konsuntif). Tidak banyak
memang Yyang nenmaham dan peduli pada isu perubahan
iklim Sebab banyak yang nengatakan, nemang danpak
I i ngkungan itu biasanya terjadi secara bertahap. Pada
titik inilah nmasal ah |ingkungan sering dianggap tidak
penti ng ol eh banyak kal angan, utamanya peneri ma nmandat
kekuasaan dal am nenbuat kebi j akan.

Pemanasan gl obal adal ah suat u f enonena
peni ngkatan suhu atau tenperature rata-rata bum
(Petrucci dan Harword, 1997). Sebagi an besar peni ngkat an
tenperatur rata-rata gl obal sejak pertengahan abad ke-
20 kenungki nan besar di sebabkan ol eh neni ngkat nya
konsentrasi gas-gas rumah kaca aki bat aktivitas nanusi a
(Cimate, 2007).

Model iklimyang dijadi kan acuan ol eh projek | PCC
menunj ukkan suhu pernukaan gl obal akan neningkat 1.1
hingga 6.4 °C (2.0 hingga 11.5 °F) antara tahun 1990
dan 2100 ( dimate, 2007) Perbedaan angka perkiraan itu
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di karenakan ol eh penggunaan skenari o-skenari o berbeda
nmengenai em si gas-gas rumah kaca di masa nendat ang,
serta nodel-nodel sensitivitas iklim yang berbeda.
Wal aupun sebagian besar penelitian terfokus pada
peri ode hingga 2100, penmanasan dan kenai kan nuka air
| aut di perkirakan akan terus berlanjut selama |ebih
dari seribu tahun wal aupun tingkat em si gas rumah kaca
telah stabil (dimate,2007). Hal Ini nmencerm nkan
besar nya kapasitas panas dari | autan.

Meni ngkat nya suhu gl obal di perkirakan akan
menyebabkan perubahan- perubahan yang lain seperti
nai knya permnmukaan air laut, neningkatnya intensitas
fenonena cuaca yang ekstrim (Nasa, 2007) serta perubahan
jum ah dan pola presipitasi. Akibat-akibat penmanasan
gl obal yang | ai n adal ah terpengaruhnya hasil pertani an,
hi | angnya gl et ser, dan punahnya berbagai jenis hewan.

Beber apa hal - hal yang masi h di ragukan para il muan
adal ah nmengenai jum ah pemanasan yang di per ki rakan akan
terjadi di masa depan, dan bagai mana permanasan serta
per ubahan- per ubahan yang terj adi t er sebut akan
bervari asi dari satu daerah ke daerah yang | ain. H ngga
saat ini nmasih terjadi perdebatan politik dan publik di
duni a nmengenai apa, |jika ada, tindakan yang harus
di | akukan untuk nengurangi atau nenbal i kkan penmanasan
gl obal . Sebagi an besar penerintahan negara-negara di
dunia telah nenandatangani Pr ot okol Kyot o, yang
mengar ah pada pengurangan em si gas-gas runmah kaca.

1.5 Efek Rumah Kaca

Segala sunber energi yang terdapat di Bum

berasal dari Mtahari. Sebagi an besar energi tersebut
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dal am bentuk radi asi gel onbang pendek, termasuk cahaya
tanpak. Ketika energi ini nmengenai pernukaan Bum,
ener gi berubah dari cahaya nenj adi panas yang
menghangat kan Bum . Pernmukaan Bum , akan nenyerap
sebagi an panas dan nenmantul kan kenbal i Si sanya.
Sebagi an dari panas ini sebagai radiasi infra nerah
gel onbang panj ang ke angkasa | uar. Nanmun sebagi an panas
tetap terperangkap di atnosfer bum aki bat nmenunmpuknya
jum ah gas rumah kaca antara lain uap air, karbon
di oksida, dan netana yang nenjadi perangkap gel onbang
radiasi ini. @Gas-gas ini nmenyerap dan nenmantul kan
kenbal i radiasi gel onbang yang dipancarkan Bum dan
aki bat nya panas tersebut akan tersinpan di pernukaan
Bum . Hal t er sebut terj adi ber ul ang- ul ang dan
nmengaki bat kan suhu rata-rata tahunan bum terus
meni ngkat .

Gas-gas tersebut berfungsi sebagai kaca dal am
rumah kaca. Dengan senmakin meningkatnya konsentrasi
gas-gas ini di atnosfer, semakin banyak panas yang
terperangkap di bawahnya. Sebenarnya, efek runmah kaca
i ni sangat di butuhkan ol eh segal a nmekhl uk hidup yang
ada di bum , karena tanpa efek rumah kaca, planet ini
akan nmenjadi sangat dingin. Akan tetapi sebaliknya,
aki bat jum ah gas-gas tersebut telah berlebih di
at nosf er, pemanasan gl obal nenjadi aki batnya.

Ef ek-ef ek dari pemanasan gl obal juga di pengaruhi
ol eh berbagai proses unpan balik yang tel ah di hasil kan.
Sebagai contoh adal ah pada penguapan air. Pada kasus
pemanasan aki bat bertanbahnya gas-gas rumah kaca
seperti CQ2, penmanasan pada awal nya akan nenyebabkan
| ebi h banyaknya air yang nenguap ke atnosfer. Karena
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uap air sendiri nerupakan gas runmah kaca, penanasan
akan terus berlanjut dan nenanbah jum ah uap air di
udar a hi ngga t er capai nya suatu keset i nbhangan
konsentrasi uap air. Efek rumah kaca yang di hasil kannya
| ebih besar bila dibandi ngkan oleh akibat gas CO2
sendiri. Wal aupun  unpan  balik ini meni ngkat kan
kandungan air absolut di wudara, kelenbaban relatif
udara hanpir konstan atau bahkan agak nmenurun Kkarena
udara nenjadi nenghangat (Soden, 2007). Unpan balik ini
hanya dapat di bal i kkan secara perl ahan-| ahan karena CO2
mem | i ki usia yang panjang di atnosfer.

Ef ek- ef ek unpan bal i k karena pengaruh awan sedang
menj adi obj ek penelitian saat ini. Bila dilihat dari
bawah, awan akan memantul kan radi asi infra nerah balik
ke per nukaan, sehi ngga akan meni ngkat kan ef ek
pemanasan. Sebaliknya bila dilihat dari atas, awan
tersebut akan nmemantul kan sinar Mtahari dan radi asi
infra nmerah ke angkasa, sehingga neningkatkan efek
pendi ngi nan. Apakah efek netto-nya penmanasan atau
pendi ngi nan tergantung pada beberapa detail-detail

tertentu seperti tipe dan Kketinggian awan tersebut.

Detail-detail ini sulit direpresentasikan dal am node
iklim antara lain karena awan sangat Kkecil bila
di bandi ngkan dengan j ar ak antara bat as- bat as

konput asi onal dal am nodel iklim (sekitar 125 hi ngga 500
km untuk nodel yang digunakan dal am Laporan Pandangan
| PCC ke Enpat). Wl aupun dem kian, unpan balik awan
berada pada peringkat dua bila dibandi ngkan dengan
unpan balik wuvap air dan dianggap positif (nmenanbah
pemanasan) dalam semua nodel yang digunakan dal am
Laporan Pandangan | PCC ke Enpat (Soden, 2007).
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Umpan balik penting |ainnya adalah hilangnya
kemanpuan memant ul kan cahaya (al bedo) ol eh es
(St ocker, 2007). Ketika tenperatur global neningkat, es
yang berada di dekat kutub nencair dengan kecepatan
yang terus neningkat. Bersama dengan nelelehnya es
tersebut, daratan atau air di bawahnya akan terbuka.
Bai k daratan maupun air nmem liki kemanpuan nemant ul kan
cahaya |ebih sedikit bila dibandi ngkan dengan es, dan
aki bat nya akan nmenyerap | ebi h banyak radiasi Matahari.
Hal ini akan nenanbah penmanasan dan neni nbul kan | ebih
banyak |agi es yang nencair, nenjadi suatu siklus yang
ber kel anj ut an.

Kemanpuan | autan untuk menyerap karbon juga akan
ber kurang bila ia nenghangat, hal ini diakibatkan ol eh
menur unya tingkat nutrien pada zona nesopel agic
sehi ngga menbat asi pert unmbuhan diatom dari pada
fitopl ankt on yang nerupakan penyerap karbon yang rendah
(Buessel er, 2007) .

1.6 Macronedia Director

Director adalah software programmng / authoring
dengan sentuhan grafis yang mnpu nenginport dan
nmengendal | kan banyak format seperti
Movie : format AVl, MPE DAT, MOV, VOB, G F dll
Bi t map: PSD (Photoshop), JPG G F, PNG (Fireworks)
Vector : Al (Adobe Illustrator), SW (Flash)

3 D nensi : WBD  Shockwave 3D (Truespace &
3DSt udi ormax)

5. Audio : WAV, MP3, M D

6. PPT ( Power poi nt Project)

B wDn =
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Director dapat nenggabungkan format bitmap dan
vektor, sehingga ketajaman ganbar dapat dikendali kan.
Di rector mem | i Ki per f or mance yang bai k mesKki
di jalankan di conputer Pentium |, karena Director
mem | i ki pengaturan nenori & data yang baik untuk
pekerjaan dengan data yang banyak dan besar.

[1.6.1 Interface Director
Tanpilan kerja / User Interface Macronedi a
Director menggunakan istilah seperti pada dunia

perfilman atau sinetron, antara |lain sbb:

1. Stage : Tanpilan untuk nenunjukkan hasil tata |etak
objek pada waktu (franme) tertentu. Anal ogi nya
seperti tanpilan di layar TV / Panggung Pertunj ukan

2. Score : untuk nengatur urutan objek yang akan tanpil
agar sesuai cerita [/ naskah, anal oginya seperti
storyboard dan storyline. D score inilah Kkita
nmenent ukan nmana yang akan tanpi| bel akangan.

3. Cast nenber : untuk nmenanpung objek apa saja yang
siap dan bisa ditanpil kan. Anal oginya seperti artis
yang sedang nenunggu giliran tanpil di panggung
(stage). Satu artis bisa saja tanmpil berkali-kali di
stage dalam waktu yang sanma atau berbeda untuk
menghemat jum ah pemai n( Cast Menber).

4. Panel Property Inspector : untuk nengatur sifat/
par anet er yang ada pada objek. Setiap objek
menpunyai kei stimewaan sendiri. Analoginya seperti
artis yang nenpunyai sifat dan kemanpuan yang khusus
dan berbeda dengan artis | ai nnya.
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1.7 Mcronedi a Fl ash MX

Fl ash nmerupakan program ani masi yang sangat
berdaya guna untuk nenbuat animasi, mulai dari ani masi
seder hana sanpai ani masi konpl eks. Tanpil an antar nmuka
atau tanmpilan kerja Flash MX terdiri atas 13 bagi an
(Haki m 2004), sebagai beri kut:

1. Title Bar, nenanpilkan nama program dan nama file
yang sedang di kerj akan.

2. Menu Bar, berisi kunpulan instruksi atau perintah-
perintah yang di gunakan dal am Fl ash, m sal nya nenu
File > Save yang berfungsi untuk nenyinpan dokunen
dal am Fl ash

3. Docunment Tool bar, berisi tonbol-tonbol dan nenu
pop-up yang di gunakan untuk navi gasi antar dokunmen
dan pengat uran view.

4. Tinmeline Panel, merupakan jendela panel yang
di gunakan untuk nengatur |ayer dan waktu penutaran
novi e yang di bagi dal am bentuk frane-frame. Apabila
frame tersebut dimainkan secara berurutan, akan
di hasi | kan suatu ani masi .

5. Color M xer Panel, nerupakan jendela panel yang
di gunakan untuk nenmbuat dan nengubah warna solid,
gradasi, dan bit nap.

6. Conponents Panel, nerupakan jendela panel yang
beri si konmponen- konponen yang di gunakan untuk
menbuat aplikasi interaktif dan nmenbuat form

7. Tool box, berisi kunpulan tool-tool yang digunakan
untuk nengganbar dan nenuliskan teks (Tools),
mengat ur pandangan (View), nenberi warna (Colors),
dan atribut pilihan-pilihan (Options) dari nasing-

masi ng tool .
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10.

11.

12.

13.

Property Inspector, nerupakan jendela panel yang
menanpi | kan atribut-atribut dari suatu objek yang
sedang aktif atau dal am keadaan terpilih, sehingga
atribut-atribut objek tersebut dapat diubah dengan
mudah, m sal nya teks yang nenpunyai atribut-atribut
untuk nengubah jenis huruf, ukuran huruf, dan warna
hur uf .

Hel p Panel, nerupakan jendela panel yang berisi
panduan singkat yang digunakan untuk nenol ong
pengguna Fl ash MX

Stage (novie), nerupakan dokunen atau |ayar yang
di gunakan unt uk nel et akkan obj ek-obj ek Fl ash.
Actions — Frame Panel, merupakan jendela panel yang
berisi ActionScript atau bahasa penrograman di
Fl ash yang digunakan untuk nenbuat animsi atau
apl i kasi yang dinam s dan interaktif.

Behaviors Panel, nerupakan jendela panel yang
berisi ActionScript siap pakai yang di gunakan unt uk
mengontrol suatu objek, novie clip, video, dan
suar a.

Conponent | nspector Panel, nerupakan jendela panel
yang berisi atribut atau paranmeter untuk nengatur
suatu konponen yang di masukkan ke dal am St age.
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