MATERI WPK-01
1. PENGANTAR

Assalamu’alaikum wr wb. Selamat datang di Laboratorium ini dan mengikuti kuliah wpk. Dalam kuliah ini saudara akan mendapat tugas untuk membuat media pembelajaran kimia dengan program macromedia director MX. Silahkan saudara buka program macromedia director MX dan selanjutnya ikuti tutorial ini secara urut dan bersungguh-sungguh.
2. Macam-macam jendela/window

Coba saudara lihat tampilan MDMX! saudara akan melihat bermacam-macam jendela, khan. ada stage, score, cast window, dan property inspector. Jendela ini secara default sudah terlihat ketika saudara membuka MDMX. Ada jendela lain yang harus anda buka dengan mengklik icon-icon-nya yaitu library pallete, paint window, vector shape window, text window, shockwave 3d window, behavior inspector, script window, message window. Coba saudara ingat kembali icon-nya, letaknya, wujudnya. OK!
3. Membuka, menutup, menggeser, melipat Jendela

a. Cara membuka jendela: klik icon-nya atau lewat menu window atau double click di cast member
b. Cara menutup jendela: klik logo jendela atau klik tanda silang atau klik sekali lagi icon-nya di toolbar
c. Cara menggeser jendela: klik batang jendela tahan dan geser. Tujuannya agar tidak menutupi jendela yang lain
d. Cara melipat jendela: klik bagian arrow kecil. Tujuannya agar tidak menutupi jendela yang lain

4. STAGE

Stage adalah area kerja, panggung tempat pemain bermain. Yang harus diperhatikan di jendela ini adalah warna, lokasi, dan ukuran yang diatur dalam property inspector. Sedangkan zoom (klik magnifying glass atau alt+magnifying glass untuk memperkecil), loop playback, control panel (rewind, stop, dan play) serta scrollbar ada di jendela stage sendiri. Nama file stage ditampilkan setelah saudara menyimpan movie/file director.
5. SCORE

Score ini ibaratnya sutradara artinya yang mengatur jalannya pemain di panggung/stage. Dalam score terdapat garis merah vertikal yang disebut playback head yang bisa diseret maju atau mundur diantara frame-frame. Dalam  score terdapat effect channel (baris tegak di atas), sprite channel (baris tegak dibawah), icon show/hide channel, menyembunyikan/memperlihatkan sprite.
Macam-macam channel:

Tempo, palet warna, transisi, sound 1, sound 2, channel script, channel sprite, warna identifikasi sprite, marker, frame, sprite, playback head

6. CAST WINDOW

Cast window adalah tempat para pemain. Pemain dapat berupa teks, gambar (bmp, jpg, png, gif dll), video(AVI, MOV), suara (mp3, wav), behavior atau script.
Yang harus diperhatikan:
choose cast, view style, cast member name, cast member properties, 
7.SPRITE

SPRITE adalah cast member yang telah diseret di stage atau score. 

cara:

· membuat sprite: memasukkan cast ke stage, dan ke score

· mengedit sprite: variasi di property inspector di tab sprite

· mengubah panjang sprite: diseret ke kanan atau ke kiri atau lewat property inspector

· mengubah default sprite (klik kanan pada center current frame)

· mengurutkan penataan sprite (geser ke atas/bawah, ke kanan, ke kiri), sprite paling atas berarti paling belakang
8. PROPERTY INSPECTOR
ini memperlihatkan properti dari cast member, sprite, atau movie.

Misalkan tentang movie maka propertinya adalah

stage size, channels, color (default putih), pallete (system win untuk windows), preferred 3d renderer (untuk sprite 3 d), about and copyright
9. TEXT DAN FIELD

Text adalah salah satu pemain yang penting dalam pembuatan media pembelajaran. Saudara akan menjelaskan materi asam-basa pasti menggunakan teks, ya khan. Yang dibahas dalam materi text dan field ini adalah
1. Cara membuat pemain berupa teks:

Tool palette, text window
2. Editing text:

Cara memformat text:  (CTRL+T) atau property inspector: spasi, perataan, kerning

3. Text 3D

4. Font Embedding (memasukkan jenis font ke dalam cast)

5. Field (input data)
10. ANIMASI

Animasi yang dibahas dalam sesi ini adalah

1. Animasi tweening [keyframe (alt+tarik dengan mouse)]: warna, skala, blending, efek trail, moveable
2. Animasi dengan behavior: color cycling, fade in/out, random movement and rotation, rotation continuously, scale and clip, slide in/out, waft, zoom in/out
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3. Real time recording
4. Animasi dan iteraktif 

· Saling kejar [random movement and rotation + follow sprite + turn towards sprite])

· follow sprite+avoid sprite
· track mouse + trails

· drag to rotate + drag to scale

· vector shape + drag and toss
11. NAVIGASI (Menentukan tujuan dari aksi yang dilakukan user)
a) Go loop: kembali ke marker terdekat sebelumnya secara berulang

b) Go next button: ke marker berikutnya terdekat

c) Go previous button: ke marker sebelumnya terdekat

d) Go to frame X button: ke nomor frame tertentu

e) Go to URL: menuju alamat htt://www.
f) Hold on current frame: play back head berhenti pada frame yang diberi hold
g) Loop for x seconds: berulang sekian detik pada frame
h) Play done: kembali ke movie utama pada interaksi dua file director
i) Play frame x: memainkan pada frame x
j) PlayMovie X: memainkan movie x
k) Wait for mouse click or keypress: menunggu mouse diklik di frame
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12. EFEK TRANSISI

Agar movie lebih menarik diberi efek transisi. Masuklah ke library > animation > sprites transition. Efek ini untuk objek jadi caranya anda seret (drag) missal barn door ke sprite.
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a) Barn door: pintu dibuka
b) slide: masuk ke background atau keluar dari backgroud

c) stretch: dibentangkan
d) pixelete: disamarkan
e) soft edge wipe: sapuan tepi
f) wipe: sapuan

13. LINGO DAN BEHAVIOR

Lingo adalah bahasa script dalam macromedia director. Gunanya untuk mengontrol movie. Tipe script dalam lingo ada 4 yaitu behavior, movie script, parent script, dan script cast member
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14. CONTROLS
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15. TEXT LIBRARY

[image: image6.png]Ten

a7 AddCommastoNumbers
&

Caendar

& Coundaun Timer

Custom Serllar

T30 File input haraoters

ForosCaze

. FormatNumbers

ettt Tent

T Hiperent - Dispay Satus

g

Hipartnt-Geneal

Hipertt - Goto Matker

PassuordEny

o Tokenspe Tee
AR

Tupeuiter Effect





16. 3D animation
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17. PEMBUATAN CD PEMBELAJARAN (MOVIE DIRECTOR)

Langkah-langkah:

a) Membuat background sebagai area kerja/panggung atau mengimport gambar dari internet

b) Membuat area menu dengan vector shape

c) Menentukan judul materi CD pembelajaran (asam-basa, laju reaksi, kesetimbangan, perubahan kimia dan fisika, larutan, dsb)

d) Menentukan submenu dari materi yang ditentukan, misal materi asam basa maka menu-menunya adalah
MENU UTAMA

· Standar kompetensi

· Kompetensi dasar

· Uraian materi

· Profil

· Petunjuk

SUB MENU

Uraian Materi terdiri sub menu lagi:

· Asam

· Basa

· garam

SUB-SUB MENU

ASAM terdiri dari sub menu:

· Pendahuluan: Tujuan pembelajaran

· Penyajian: uraian materi dan Latihan

· Penutup: Evaluasi

BASA terdiri dari sub menu:

· Pendahuluan: Tujuan pembelajaran

· Penyajian: uraian materi dan Latihan

· Penutup: Evaluasi

GARAM terdiri dari sub menu
· Pendahuluan: Tujuan pembelajaran

· Penyajian: uraian materi dan Latihan

· Penutup: Evaluasi
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