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Актуальность разработки ЭУМК. 
На сегодняшний день нет необходимости убеждать преподавателей в важности разработки и внедрения в педагогическую практику более совершенных методик обучения обеспечивающих повышение качества учебного процесса, способствующих активизации познавательной деятельности студентов, развитие их умственных способностей. 
Современный исторический период развития общества характерен тем, что знание и применение современных информационных технологий становится не только необходимым элементом подготовки специалистов, но и неотъемлемой частью культуры и квалификации преподавателя.
Это порождает проблему поиска новых форм организации учебного процесса, среди которых важное место занимает создание электронных практических комплексов, позволяющих использовать компьютерные мультимедийные технологии для улучшения качества, как самого обучения, так и контроля получаемых знаний. 
Методологическую основу учебной деятельности студентов составляет компетентностный подход в образовании, на базе которого осуществляется формирование общих и профессиональных компетенций, самостоятельного труда специалиста и квалифицированного рабочего, необходимых как для самообразования, так и для дальнейшего повышения квалификации в системе непрерывного образования, развития профессиональной карьеры.
Появление в настоящее время понятия  «электронное обучение»  можно характеризовать как комплекс интеллектуальных учебных пособий и систем тестирования, позволяющих использовать новейшие достижения в области информационных технологий в учебном процессе независимо от формы обучения. 
Цель и задачи. 
Цель – обеспечить успешного освоения базовых принципов работы в программной среде Flash в рамках учебной практики по ПМ. 01 Обработка отраслевой информации.
Задачи, которые были решены в ходе создания ЭУМК:
1. Подобрать теоретический и разработать практический материал учебно-методического комплекса в соответствии требованиями ФГОС СПО по специальности 09.02.05 Прикладная информатика (по отраслям) (Разработчик Web и мультимедийных приложений из списка ТОП 50), Профессионального стандарта Разработчик Web и мультимедийных приложений;
2. Адаптировать содержание электронного учебно-методического комплекса под требования компетенции «WEB-дизайн» чемпионата «Молодые профессионалы» (WorldSkills Russia);

Особенности создания предметно-развивающей среды.
ЭУМК «Мультимедийные технологии: Macromedia Flash» разработано в рамках реализации электронного обучения на базе ГАПОУ СО «НТГПК им. Н.А. Демидова» по учебной практике ПМ. 01 Обработка отраслевой информации и предназначено для обучающихся специальности 09.02.05 Прикладная информатика (по отраслям). Кроме того, согласно таблицы соответствия действующих ФГОС, родственных ФГОС по ТОП 50, действующий ФГОС 09.02.05 Прикладная информатика (по отраслям) соответствует профессии из списка ТОП 50 «Разработчик веб и мультимедийных приложений». «Разработчик веб и мультимедийных приложений» входит в наименование группы профессий ТОП 50 наиболее востребованных на рынке труда, новых и перспективных профессий, требующих среднего профессионального образования.
Электронный учебно-методический комплекс по учебной практике ПМ. 01 Обработка отраслевой информации разработано в соответствии с требованиями ФГОС СПО по специальности 09.02.05 Прикладная информатика (по отраслям) по программе базовой подготовки [15], Профессиональными стандартами в области информационных технологий [1,12]. 
В электронном учебно-методическом комплексе учтены требования компетенции «WEB-дизайн» чемпионата «Молодые профессионалы» (WorldSkills Russia) [11]. Так в частности, в соответствии с потребностями работодателей, спецификой деятельности колледжа для углубления и расширения практического опыта, необходимого для обеспечения конкурентоспособности выпускника, объем времени, отведенный на вариативную часть учебных циклов ППССЗ, использован на МДК 01.02 Мультимедийные технологии.
Для успешного освоения программы учебной практики по ПМ. 01 Обработка отраслевой информации обучающиеся должны знать базовые принципы работы в программной среде Flash, поэтому курс разбит на три части. 
Каждая часть содержит краткую теоретическую справку, практические примеры и задания для самостоятельного выполнения в рамках учебной практики для закрепления изученного материала на МДКВ 01.02 Мультимедийные технологии Раздел 5. Flash-технологии. 
Рассмотрим содержание электронного учебно-методического комплекса с методическими рекомендациями по его использованию обучающимися в рамках учебной практики ПМ. 01 Обработка отраслевой информации / МДКВ 01.02 Мультимедийные технологии / Раздел 5. Flash-технологии.
Первая глава посвящена основам работы во Flash. В разделах с 1 по 4 рассматриваются основы работы с интерфейсом программы и создания объектов векторной графики, в том числе с применением импортированных растровых и векторных изображений и слоев. Всего на изучение данных разделов отводится до 6 часов – работа учащихся с программной средой, выполнение практических и самостоятельных работ в рамках учебной практики.
Пятый раздел посвящен основам создания анимации во Flash. При рассмотрении данного раздела следует обратить особое внимание на виды кадров и умение обращаться с кадрами на временной линейке, а также на правила создания автоматической анимации. Помимо теоретического материала, раздел содержит 6 примеров, на разбор и выполнение каждого из которых отводится по 1 часу. Всего на изучение раздела отводится 6 часов.  Для закрепления изученного материала на аудиторных занятиях в электронном учебно-методическом комплексе по учебной практике размещены упражнения для самостоятельного выполнения. 
Шестой раздел посвящен созданию вложенной анимации с помощью символов. Данный раздел, как правило, вызывает наибольшие трудности у обучающихся, поэтому следует уделить особое внимание базовым приемам редактирования символов, созданию вложенных друг в друга символов и работе с библиотекой документа. На изучение раздела отводится 6 часов учебной практики на разбор пяти приведенных в разделе примеров, кроме того упражнения для самостоятельного выполнения в данном разделе являются обязательными, задания могут варьироваться преподавателем в зависимости от уровня подготовки обучающихся.
Вторая глава посвящена языку сценариев ActionScript. В первом разделе учащиеся знакомятся с общим синтаксисом языка, панелью Action и понятием привязки кода к объектам. Второй раздел посвящен основам языка ActionScript. В этом разделе следует уделить внимание правилам создания идентификаторов и синтаксическим конструкциям при создании функций, циклов и условных выражений. На эти разделы отводится 2 часа учебной практики на разбор приведенного в разделе примера по выводу значений переменных.
Третий раздел 2-й главы посвящен управлению экземплярами символов. В данном разделе следует уделить особое внимание использованию относительных и абсолютных путей, а также синтаксическим конструкциям при использовании обработчиков событий и управлению временной шкалой символов. Всего на раздел отводится 6 часов. Новый материал может быть рассмотрен во время учебной практики на основе приведенных в разделе восьми примеров.
Четвертый раздел посвящен использованию встроенных функций, позволяющих разнообразить создаваемые Flash-фильмы динамической графикой, звуком, тестами. Всего на изучение раздела отводится 12 часов. Новый материал на учебной практике так же может быть рассмотрен на основе приведенных в разделе 12 примеров. 
В третьей главе рассматривается создание готовых приложений из Flash-проектов, предназначенных для просмотра на различных платформах. Поэтому особое внимание следует уделить понятию публикации Flash-фильмов, а также созданию локальных приложений и приложений, поддерживающих многоуровневую загрузку. Всего на изучение главы отводится 6 часов на выполнение приведенного во втором разделе примера, а также выполнение дополнительных заданий по усмотрению преподавателя.

Итого курс рассчитан на 38 часов работы с электронным учебно-методическим комплексом (выполнение всех практических заданий) в рамках учебной практики по ПМ. 01 Обработка отраслевой информации выполнение всех практических заданий. 

Особенности и новизна ЭУМК
Разработанный ЭУМК содержит интерактивную и не интерактивную части.
Основу интерактивной части электронного учебно-методического комплекса, реализованной с помощью компьютерных технологий, составляют: электронное учебное пособие, тестирующий модуль. 
Тестирующий модуль представлен набором тестовых заданий, в котором представлены тесты единственного и множественного выбора. Объем тестовых заданий составляет 30 вопросов разного уровня сложности по всем темам курса. Выполнение тестовых заданий дает возможность самостоятельно проверить и оценить приобретенный практический опыт. 
Кроме интерактивной части в состав электронного учебно-методического комплекса для учебной практики входит не интерактивный элемент, встроенный в электронный учебно-методический комплекс – методические рекомендации. Методические рекомендации включают разъяснения по организации практической работы в рамках учебной практики с целью наиболее полного овладения практическим опытом. 
Необходимо отметить, что Профессиональные стандарты (ПС) в области информационных технологий (например, ПС Разработчик Web и мультимедийных приложений [12]) отражает трудовые функции специалистов в области информационных технологий, связанные с созданием сайтов, корпоративных порталов, разработкой, отладкой и проверкой работоспособности программного обеспечения, разработанного с использованием web-технологий и использующего мультимедийные и интерактивные технологии для предоставления информации. Одной из технологий, на основе, которой можно легко создавать различные приложения, является технология Flash. Это и обуславливает необходимость организации учебной практики по Flash-технологиям.
Кроме того, формат ЭУМК для обучающихся по учебной практике позволяет организовать самостоятельную работу студентов, в том числе подготовке к участию в Чемпионате «Молодые профессионалы» (WorldSkills Russia) в компетенции «WEB-дизайн». Так в частности, конкурсные задания в компетенции «WEB-дизайн» содержат задания связанные с разработкой Flash анимации для WEB проектов.
Подводя итог, отметим, что дизайн ЭУМК позволяет выбрать фон, «развернуть» информационное окно, скрыв содержание (см. рис. 1.), что повышает его эргономичность в работе. 
Навигация в представленном ЭУМК носит интуитивный характер, так как комплекс создан с использованием web-технологий, то есть ЭУМК представляет собой связанные web-страницы и перемещение от одного информационного блока к другому аналогично работе на сайтах в сети Интернет. 
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Рисунок 1 – Дизайн ЭУМК

ЭУМК для обучающихся по учебной практике ПМ. 01 Обработка отраслевой информации (МДКВ 01.02 Мультимедийные технологии / Раздел 5. Flash-технологии) размещен в локальной сети колледжа (информационно-библиотечный центр) и свободно распространяется «копированием» на ПК студентов. Кроме того, он размещен на сайте Покрышкиной О.В. в свободном доступе, поэтому может быть использован коллегами в своей профессиональной деятельности [16]. 
Доступ к электронному учебно-методическому комплексу: https://multiurok.ru/files/eliektronnyi-uchiebno-mietodichieskii-kompliekt-1.html. Кроме этого  ЭУМК можно скачать из «Облака» на mail.ru по ссылке:  
Результат и апробация
Данный электронный учебно-методический комплекс прошел успешную апробацию в ходе учебной практики студентов специальности 09.02.05 Прикладная информатика (по отраслям) по программе базовой подготовки, ПМ. 01 Обработка отраслевой информации (МДКВ 01.02 Мультимедийные технологии / Раздел 5. Flash-технологии). Кроме того, был с успехом использован в ходе проведения курсов повышения квалификации в области информационных технологий для преподавателей, учителей и воспитателей города Нижний Тагил. Может быть использован в рамках реализации соответствующих профессиональных модулей по профессии Разработчик Web и мультимедийных приложений из перечня ТОП 50 наиболее востребованных на рынке труда, новых и перспективных профессий, требующих среднего профессионального образования.
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Внедрение новых информационных технологий в учебный процесс, а также развитие системы дистанционного образования привело в настоящее время к дефициту электронных образовательных ресурсов, в том числе находящихся в открытом доступе. Неоспоримым преимуществом электронных ресурсов является то, что их можно наполнять мультимедиаконтентом, значительно повышая наглядность и привлекательность, что, в конечном счете, сказывается на усвоении материала учащимися. Однако разработка мультимедийных составляющих, как правило, не только требует необходимых знаний и навыков, но и весьма трудозатратна. Существует много программных средств разработки подобных приложений, однако лишь малая часть из них обладает универсальными средствами работы с медиаконтентом и простыми средствами разработки. На сегодняшний день одним из самых распространенных и популярных программных средств является Macromedia Flash 8.
История развития Macromedia Flash началась в 1997 г., когда появилась простейшая программа FutureSplash, которая впоследствии фирмой Macromedia была превращена в мощный инструмент для создания широкого диапазона медиакомпонентов. С каждой новой выпущенной версией этой программы возможности создания графического и динамического содержимого, предназначенного для использования на веб-узлах и за их пределами, становились шире. Flash 8 представляет собой гибкую программу, которая объединяет ряд ключевых инструментальных средств, предназначенных для создания элементов мультимедиа. Использование возможностей Flash в комплексе с другими программами и языками позволяет создавать улучшенное веб-содержимое и более сложные приложения. Содержимое Flash можно найти не только на веб-страницах. Оно используется для создания компакт-дисков, графики, предназначенной для передачи по телевидению, автономно работающих интерфейсов и бизнес-презентаций. Flash 8 - это многогранное приложение, с помощью которого разработчик может создать широкий диапазон интерактивных продуктов, предназначенных для поддержки всего многообразия устройств доступа к веб-страницам. Возможности Flash 8 не разочаруют ни дизайнеров, ни программистов - всеми визуальными эффектами, доступными во Flash 8 и Flash Player 8, можно управлять с помощью Action Script (собственного языка программирования Flash).
В данном учебно-методическом комплексе будет рассказано о том, что представляет собой приложение Flash 8, а также представлены основные функциональные возможности этой программы. Кроме того, будут рассмотрены основы разработки приложений во Flash и базовых компонентов разрабатываемых проектов. 
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Первая глава посвящена основам работы во Flash. В разделах с 1 по 4 рассматриваются основы работы с интерфейсом программы и создания объектов векторной графики, в том числе с применением импортированных растровых и векторных изображений и слоев. Всего на изучение данных разделов отводится до 6 часов – работа учащихся с программной средой, выполнение практических и самостоятельных работ в рамках учебной практики.
Пятый раздел посвящен основам создания анимации во Flash. При рассмотрении данного раздела следует обратить особое внимание на виды кадров и умение обращаться с кадрами на временной линейке, а также на правила создания автоматической анимации. Помимо теоретического материала, раздел содержит 6 примеров, на разбор и выполнение каждого из которых отводится по 1 часу. Всего на изучение раздела отводится 6 часов.  Для закрепления изученного материала на аудиторных занятиях в электронном учебно-методическом комплексе по учебной практике размещены упражнения для самостоятельного выполнения. 
Шестой раздел посвящен созданию вложенной анимации с помощью символов. Данный раздел, как правило, вызывает наибольшие трудности у обучающихся, поэтому следует уделить особое внимание базовым приемам редактирования символов, созданию вложенных друг в друга символов и работе с библиотекой документа. На изучение раздела отводится 6 часов учебной практики на разбор пяти приведенных в разделе примеров, кроме того упражнения для самостоятельного выполнения в данном разделе являются обязательными, задания могут варьироваться преподавателем в зависимости от уровня подготовки обучающихся.
Структура первой главы представлена ниже и на рисунке 2. Подробнее смотри в электронном учебно-методическом комплексе, который можно скачать по ссылке  
Запустить стартовую страницу - Запускай_ЭУМК.html и «переходя» по разделам главы 1 ознакомится с их содержанием.

Структура первой главы
1.1. Знакомство с интерфейсом
1.1.1. Рабочее пространство Flash
1.1.2. Основные панели
1.1.3. Рабочее окно документа
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
1.2. Рисование во Flash
1.2.1. Flash как графический редактор
1.2.2. Рисование линий
1.2.3. Рисование кривых
1.2.4. Выделение линий
1.2.5. Заливки
1.2.6. Рисование примитивов
1.2.7. Создание и хранение пользовательских цветов
1.2.8. Построение сложных фигур из простых
1.2.9. Трансформация объектов
1.2.10. Стирание содержимого
1.2.11. Работа с текстом
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
1.3. Импорт и экспорт изображений
1.3.1. Импорт векторных изображений
1.3.2. Импорт растровых изображений
1.3.3. Экспорт готовых изображений
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
1.4. Работа со слоями
1.4.1. Управление содержимым при помощи слоев
1.4.2. Использование слоев
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
1.5. Анимация во Flash
1.5.1. Средства создания анимации
1.5.2. Настройки панели «Временная шкала»
1.5.3. Виды кадров
1.5.4. Редактирование кадров
1.5.5. Виды анимации во Flash
1.5.6. Покадровая анимация
1.5.7. Предварительное воспроизведение
1.5.8. Автоматическое заполнение промежуточных кадров с трансформацией формы объекта
1.5.9. Трансформация формы при помощи подсказок
1.5.10. Автоматическое заполнение промежуточных кадров с перемещением объекта
1.5.11. Перемещение по криволинейным путям
1.5.12. Маскировка элементов страницы
1.5.13. Пример использования различных типов слоев
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
1.6. Создание вложенной анимации с помощью символов
1.6.1. Символы во Flash
1.6.2. Библиотека символов
1.6.3. Создание символов
1.6.4. Редактирование символов
1.6.5. Создание вложенной анимации
1.6.6. Создание вложенной анимации с использованием образцов символов
1.6.7. Использование специальных эффектов и фильтров
1.6.8. Символы кнопок
1.6.9. Анимированные и прозрачные кнопки
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
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Рисунок 2 – «Скриншот» одного из подразделов Первой главы 
(см. электронный учебно-методический комплекс)

Пример контрольных вопросов по подразделу первой главы представлен на рисунке 3.
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Рисунок 3 – «Скриншот» из пункта Контрольные вопросы подраздела 
1.2 Рисование во Flash  Первой главы 
(см. электронный учебно-методический комплекс)

Пример упражнений для самостоятельного выполнения по материалу первой главы представлен на рисунке 4.
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Рисунок 4 – «Скриншот» из пункта Упражнения для самостоятельного выполнения подраздела 1.2 Рисование во Flash  Первой главы 
(см. электронный учебно-методический комплекс)

Хотелось бы отметить, что в некоторых разделах (всех глав), которые носят практический характер, есть вложенные файлы с примерами выполнения тех или иных практических действий. Файлы можно скачать, открыть в среде flash и пошагово разобрать их выполнение (см. рисунок 5).
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Рисунок 5 – «Скриншот» подраздела 1.6.7  Использование специальных эффектов и фильтров Первой главы с вложенным практическим примером, выполненном в среде  Flash (см. электронный учебно-методический комплекс)



[bookmark: _Toc481677727]Глава 2. Создание сценариев на языке ActionScript
Вторая глава посвящена языку сценариев ActionScript. 
В первом разделе учащиеся знакомятся с общим синтаксисом языка, панелью Action и понятием привязки кода к объектам. Второй раздел посвящен основам языка ActionScript. 
В этом разделе следует уделить внимание правилам создания идентификаторов и синтаксическим конструкциям при создании функций, циклов и условных выражений. На эти разделы отводится 2 часа учебной практики на разбор приведенного в разделе примера по выводу значений переменных.
Третий раздел второй главы посвящен управлению экземплярами символов. В данном разделе следует уделить особое внимание использованию относительных и абсолютных путей, а также синтаксическим конструкциям при использовании обработчиков событий и управлению временной шкалой символов. 
Всего на раздел отводится 6 часов. Новый материал может быть рассмотрен во время учебной практики на основе приведенных в разделе восьми примеров.
Четвертый раздел посвящен использованию встроенных функций, позволяющих разнообразить создаваемые Flash-фильмы динамической графикой, звуком, тестами. 
Всего на изучение раздела отводится 12 часов. Новый материал на учебной практике так же может быть рассмотрен на основе приведенных в разделе 12 примеров.
Структура второй главы представлена ниже и на рисунке 6. 
Подробнее смотри в электронном учебно-методическом комплексе, который можно скачать по ссылке  
Запустить стартовую страницу - Запускай_ЭУМК.html и «переходя» по разделам главы 2 ознакомится с их содержанием.

Структура второй главы
2.1. Введение в язык сценариев ActionScript
2.1.1. Что такое язык сценариев
2.1.2. Привязка кода к объектам и панель Actions
2.1.3. Кратко о синтаксисе языка ActionScript
2.1.4. Правила присвоения имен и комментарии
2.1.5. Справочная информация
Контрольные вопросы
2.2. Основы языка ActionScript
2.2.1. Централизация кода
2.2.2. Переменные
2.2.3. Вывод значений переменных
2.2.4. Автоматическое преобразование типов
2.2.5. Циклы и условные выражения
2.2.6. Использование функций
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
2.3. Управление экземплярами символов
2.3.1. Имена и свойства символов
2.3.2. Абсолютные и относительные пути
2.3.3. Области видимости кода
2.3.4. Обработка событий
2.3.5. Примеры использования обработчиков событий
2.3.6. Программная анимация
2.3.7. Управление временной шкалой клипа
2.3.8. Создание презентации
2.3.9. Преобразование строк в идентификаторы
2.3.10. Создание презентации с гиперссылками
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
2.4. Использование встроенных функций, объектов и методов
2.4.1. Перемещаемые клипы
2.4.2. Коллизии клипов
2.4.3. Программное рисование
2.4.4. Объекты
2.4.5. Массивы
2.4.6. Строки
2.4.7. Компоненты
2.4.8. Создание теста из нескольких вопросов
2.4.9. Добавление звука во Flash
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
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Рисунок 6 – «Скриншот» подраздела 2.3.9  Преобразование строк в идентификаторы Второй главы с вложенным практическим примером, выполненном в среде  Flash (см. электронный учебно-методический комплекс).

[bookmark: _Toc481677728]Глава 3. Публикация во Flash
В третьей главе рассматривается создание готовых приложений из Flash-проектов, предназначенных для просмотра на различных платформах. Поэтому особое внимание следует уделить понятию публикации Flash-фильмов, а также созданию локальных приложений и приложений, поддерживающих многоуровневую загрузку. 
Всего на изучение главы отводится 6 часов на выполнение приведенного во втором разделе примера, а также выполнение дополнительных заданий по усмотрению преподавателя.
Структура второй главы представлена ниже и на рисунке 7. 
Подробнее смотри в электронном учебно-методическом комплексе, который можно скачать по ссылке   
Запустить стартовую страницу - Запускай_ЭУМК.html и «переходя» по разделам главы 3 ознакомится с их содержанием.

Структура второй главы
3.1. Публикация готовых приложений
3.1.1. Публикация Flash-фильмов
3.1.2. Публикация HTML-файлов
3.1.3. Проекторы
3.2. Загрузка внешних файлов
3.2.1. Загрузка swf-файлов и изображений во Flash-фильмы
3.2.2. Многоуровневая загрузка
3.2.3. Шаблон презентации из нескольких файлов
3.3. Интегрирование видеоматериалов
3.4. Управление окружением
3.4.1. Функция fscommand()
3.4.2. Функция getURL()
Контрольные вопросы
Упражнения для самостоятельного выполнения
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Рисунок 7 – «Скриншот» подраздела 3.4.1  Функция fscommand() Третьей главы 

Итак, разработанный электронный учебно-методический комплекс содержит интерактивную и не интерактивную части.
Основу интерактивной части электронного учебно-методического комплекса, реализованной с помощью компьютерных технологий, составляют: электронное учебное пособие, тестирующий модуль. 
[bookmark: _Toc481677729]Тестирующий модуль
Тестирующий модуль представлен набором тестовых заданий, в котором представлены тесты единственного и множественного выбора. Объем тестовых заданий составляет 30 вопросов разного уровня сложности по всем темам курса (см. рисунок 8). 

Выполнение тестовых заданий дает возможность самостоятельно проверить и оценить приобретенный практический опыт. Тестирующий модуль представляет собой автоматизированный тестовый контроль (см. электронный учебно-методический комплекс).
Кроме интерактивной части в состав электронного учебно-методического комплекса для учебной практики входит не интерактивный элемент, встроенный в комплекс – методические рекомендации. 
Методические рекомендации включают разъяснения по организации практической работы в рамках учебной практики с целью наиболее полного овладения практическим опытом. 
В электронном учебно-методическом комплексе представлен список рекомендуемой литературы. 
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Рисунок 8 – «Скриншот» окна Инструкции тестового модуля
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В заключении в электронном учебно-методическом комплексе сделаны основные выводы и даны рекомендации по успешному практическому использованию  Flash в практической деятельности.
В частности, отмечено, что одно из наиболее важных условий создания во Flash качественного проекта – составление плана действий, который поможет перейти от исходной концепции или идеи к готовому проекту. Только тщательное планирование позволит создать такие Flash-решения, которые наилучшим образом соответствуют целям проекта. 
Технические вопросы (удобство и простота использования, потенциальная аудитория, а также используемая платформа доставки) должны быть сбалансированы с эргономическими аспектами проекта. Поэтому, прежде чем приступить к технической реализации, имеет смысл структурировать ту информацию, которая должна быть донесена до целевой аудитории. Структурирование информации, в конечном счете, позволит облегчить создание функционального описания, которое можно представить в виде организационной блок-схемы. В схему можно включить основные разделы, связи между разделами или основными узлами.
После создания, утверждения и выявления всех нюансов функционального описания можно переходить к подбору необходимых материалов и созданию прототипа (или серии композиций) будущего проекта, а также интерфейсных решений. Благодаря такому подходу в дальнейшей технической реализации можно избежать многих проблем, решение которых может зачастую привести к полному пересмотру самой концепции проекта, что, в свою очередь, приведет к увеличению материальных и временных затрат на выпуск готового продукта.

С полным содержанием разделов и подразделов электронного учебно-методического комплекса можно ознакомится, скачав его по ссылке:  
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2.3.1. UmeHa U CBOIICTBA CUMBONOB

B cospemertibix sepcusx Flash UMEIOTCH TP 0CHOSHbX TvNa cumsonos: MovieClip (Kaun), Button (Kronka), Graph (Tpagwka).
DOPMaNIbHO K CUMBOAEM OTHOCATCA 38yKM, WPHPToI, 30 BP@KEHUA, BUABOKAUNbI, BCTPOEHHbIE B NPOEKT. CO3AAIOTCA IKIEMAAAPLI
CHMB0AI0B Uallye BCErO NPOCTHIM NepeTackMBakHMem ux 13 BubanoTeku. OaHaKo B noaaanAoulem 6onbwmHCTse cayuaes ActionScript
MCMIOAB3YETCA KaK MHCTPYMEHT YNPasneHuA KAMNamy, KOTOPbIE MOKHO CMENIO OTHECTM K OCHOBHbIM MoHATMAM Flash. ¥ kaunos
MMEETC OTPOMHOE WCHO CBOVCTS, METoA08, COBLITHiA. Ho knun —3T0 He MPOCT 0BbeKT, Hacneay:ouii MeToRb! 1 caoiicTaa kacca
MovieClip. Knun — 370 0coas, upesabiualiio cneubuuran CTpyKTYpa AarHbix. ECiu 0Bbiukbie 0BbEKTbI — 3T0 NPOCTbIE MHOMECTEa
CBOiCTS, TO AR KIWNOB MPUCYILY Take KOMMOHEHTLI, KaK BPEMEHHEA WKANA, COW C TPAQUMECKAMA IMEMEHTAMM, CACTEMA
KOODAVHAT ¥ MHOTVE ADYTVE, YPE3BLINANHO CIOMHBIE IMEMEHTEI BHYTDEHHE! 0praHmsaLm. YacTbio K/una MOXET bmb Aawe
MCOAHMMBITA Ko, Kpome Toro, 8 ActionScript 0B beKTb! He MMEIOT COBCTBEHHBIX MABHTUPUKATOPOB. VX MMEHaMMU CUMTAIOTCA MeHa
YKa3bIBAIOWMX Ha HAX NepemenHbiX. Knunbi e OBNaAAIT MHAMBUIYabHEIMA MABHTADUKETOPaMY, NDUCEAMBAEMBIMMA UM NIDH
Co3paHMM. OTCIOIa MOMHO GAERATH CReyioUA SbIB0: KUMbI — 370 0COBbIE, NPUBHETUP0BaHHbIE CTPYKTYPBI, a 0BbEKTSI — AMb
obneriaroue pabory C HAMM MHCTPYMEHTbL. HO, HECMOTDS Ha MMEIOUECH CYUIECTBEHHBIE OTIMUAS, B KOHTEKCTE HAMUCAHMAR
cleHapyes ActionScript 0BbeKTs! 1 KN b BeAYT cebA A0CTATOUHO CXOKe.

Kawapiii 3K3eMAARp CuMBONa AOMKEH MMeTs coBcTaeHHOe UMA. MpONKMCaTs ro MOXKHO B cneumancHom none Instance Name
(Mma 3kzemnspa) urcnekTopa CEOViCTS. 310 MMA MOMKHO MOAMMHATLCA OBLMM MPEBWNGM 33AaHWA WASHTAGUKATOPOS B
ActionScript, koTopbie BbL1M paccMOTpeHb! Bbile. BakHO CleauTs, uToBol MMA 3K3EMNAAPA He COBARAN0 C MMEHamMA ApYrvX
KIMAAAPOB, NEPEMEHHBIX WA Gy HKLIAJ, PACTONOMEHHBIX Ha 4aHHOM BpEmeHHON Juamamme. TakHe He CIeayer MyTaTs uMeHa
3K3BMMAAPOE CUMBON0B U WMeHa 0Bpasups. OBpasel XpaHuTCA 8 GUENUOTEKE M €0 UM 33AASTCH NPU CO3AAHAM ChMEORA. Ha
paboueli 0BNACTM MOMET CYWECTE0BATL HECKOMLKO 3KIEWNJIAPOS AaHHOTO OBpasla, Kawapii U3 KOTOPbIX AOMKEH MMETH
yHUMKanbHOE UMA, yKasbisaemoe & noe Instance Name (Mms sxzemnaspa).

Mocre 3apaHMA MMeHW 3K3EMNAADY CUMBONA MOXHO 0BpAlIATHCA K ero csoiicTsam W metogam. B ActionScript umeerca
3HBUMTENBHOR WACTIO METOAIOS W CEOICTS, MO3BONAIOIMK YNIPABNATL SWAOM 1 MOBEACHUEM SKIEMMIAPOS KAMMOS U KHOMOK.
OBpaliienyte K HAM NPOMIBOMTCA MOCPEACTEOM OMEPATOPA (TOWKAY, MPUYEM Camo OGPALEHME BOIMOKHO Kak B pEXMME
«@aNMCHY, Tak M 8 peume (TeHRY, Hanpumep:

// 3xaemMnnapy Knuna c umenen «clipl» NpUCBausaeM Hosoe 3HaueHHe
// KOOpAMHATBI X, MCTIONb3YA CBOACTBO _x:
clip1._x = 300;

[

COREREREI | © "ePeeHHyio current x:
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2.1.1. 470 TaKoe A3bIK CueHapHes
2.1.2. Npuer3Ka k043 K O6bEKTaM 1 NaHens Actions
2.13. Kparko o cuTakcrice sabika ActionSeript
2.1, Mpasina npHCE0EHYA MiteH 1 KOMMEKTapHM
2.1.5. CnpasouHan ukbopmaLys
KowTporstsie sonpoce!

2.2, OcHossi sabika ActionScript
22,1 Uesrpanuzaus koaa
222 Mepemeriie T ST
2.2.3. BbIBOA 3HaEHMT NEpeMEHHbIX
2.2.4 AsTowaTnseckoe npeoBpazosaHe THI0S function fu€2() {
2.25. Uy n ycrosrsie spakeika ponzolwen ebiz08!
2.2.6. Mcnonb3osanue dyHkuit
KoHTponsHsie sonpocs! trple(eval("func"+2)()); // Bosepawaert: Mpousowen Bbi30s!!!
YpaKHEHHA AR CAMOCTORTENHOTO BBIMOMHEHHA
2.3, YnpaneHme SKIeMNNAPaMA CUMBO/IOB yrkupa eval() He CoBMECTUMA C ONEPATOPOM NPUCBaUBaHUA (TOUHEE, BLIPaKEHME C Heli HE MOXKET ABMATLCA NeBbIM ONePaHAOM 0NepaTopa «=3). flnA Toro uTo6bl cosaaTe.

AL e e e T nepemeHHYIO UM CBOMCTBO C AUHEMUUECKY BOPMAPYEMBIM MMEHEM, HYKHO MCMOAB30BaT OnepaTop «[]»:
2.3.2. ABCONIOTHBIE 1 OTHOCHTENIbHBIE MYTH.
D A————— eval("per"+i)="TIpuser"; // 3Ta CTpouKa BbI3bIBAET OLIMEKY
P e DEET this["per"+i]="Tlpuser"; // ONTMMANbHBIA COCOG
2.3.5. MpMMepbI HENONb30BaHUA 06PABOTUMKOB COBLITHI
PG T AT (Co3aTb KONMIO MMEIOLLErOCA B K3APE KAUNA MOXHO, BOCNONb30BaBLMCE GyrHKuvelt duplicateMovieClip ():

2.3.7.YNpaner e peMEHHOR KanoR Kawna

Bauacryio MoXeT BosHMKHYTS cUTyaLs, KoragAME0BXOAMMO YpaBAATS BoNbILAM WMCHOM SKIEMMNAPOR KMNa. Jla8aTh KaXAOMY IKIEMNARPY MMA U MUCATE ATA HEro
oTaAebHbI KOA BectMa TRyAOEMKO, U MoeT Hoxo cazaTbea Ha uMTaBenbHOCT KOAA. [0Pa3AD MPOLLE HA3BTH X Takitm 0BpaIom, YToBb WACHTHBHKATObI KIEMNAAPOR
KAuNa oTAMUaNVCH TobKO NOpAAKOBEIM HOMEDOM. OAHEKO MU STOM BOSHUKAET ellle OAHA TPYAHOCTS: COAEPHKMMOE TEKCTOBOTO MOAA BCEra MHTEPNPETUPYETCA KaK CTpoKa. B

iy un eval(), kotopan GaKTiieckM NpeoBpasyeT CTPOKY 8 HCTIOMHMBIN KOA, 3anYCTHE 3aTeM LKA, MOHO ByAeT 0BPaTUTBEA Ko

eval(*name"+n);

duplicateMovieClip(clip, "obj", n);
() Tpebyer 3agaHmA Tpex napameTpos:

* clip— s kA3, KON KOTOPOTD AOMKHa BbiTs CoaaaNa;
YpaKHEHIA AR CAMOCTORTENHOTO BbIMOHEHHA

2.4, YIcn0N63083H Ve BCTROEHHBIX dYHKUAF, OGLEKTOR M METO08 * «Obj» —MMA KoMUY KNN3, CO3AIBIEMOTO AUHAMMUIECKH;

* N~ myBuma knvna, YHUKanbHbI NapaMeTP, 3aRaI0LLH, Bbilue WA HYKe ApYTVX 0B beKTOR ByAET pacnonaraT e KAMn.

OlKypee) PEEn R CITE)

ik crier (ckauars uexoaHsii daiin)

CoED ©en) 1. CospaiiTe HoBsili npoexT.

2. Hapucyiire HeBonbLIO KDYOK, BbIABNMTE €10 1 C OMOWLLO knasuwy F8 npeobpasyiire & cumaon knvna. 3anaiiTe aarHomy sksemnaApy v cbally.
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2.3.2. ABCOMOTHbIE W OTHOCHTENBHBIE MYTH
2.3.3. 06nacTy suumocT Ko

2.3.4. 0BpaoTKa coGbiTii

MIpAMEpe UCnOnb308aHHR 0BPaBOTUKOE COBBITA
Mporpammias auMaLMa

3.7, YNpagnenme BpemeHHoi WKanoii kuna

2.3.8. Coapanvie npesenTaun

3.4.1. Gynuya fscommand()

BoSMOHOCTH B3aMMOAEICTBIR € NNIEepOM Ouers G 338MCAT OT TOTO, TAE O PACTONAraeTCA. DWLM MOKET IPOMTPBIEATSE; BCTpORHHBI B HTML-crpanuLy, Moxer
6bb oTkpBIT Bpayaepom, oaHaKo uacToio HIYMM¥paHALSI He ABNATECR; MOWET BOCMPOMSEOAMTECA B ABTOHOMMOM MAGEPE M MOWET NPOWTPHIEATHCA MNCEPOM CPEAD!
TecTposaruts Flash, koTopbiit 06naaaeT S A0NONHUTENbHEIX BOIMOKHOCTE/ . BONIBLIMHCTE0 AOCTYHBIX HACTPORK NEEPa He 338HCAT OT TOFO, ABAAETCA OH CE0BOAHEIM
wnn npepcTasnAet coBoii MnaryeeehoenHbil & Gpayaep. OAHEKO OTAEMbHEIE BOIMOKHOCTA MPACYLLM TONIBKO 38TOHOMHOMY MAEEpY (HAMPUMED, NEPEXOA B NOHO3KpakHbil

2.3.9. Mpeobpasosakyie CTPOK & WASHTUMKATOPS! pexum).
2.3.10. CoaaHMe npeseHTaLWY C rUpCCbIKaMA Oyrkuptn fspmaEnd() nosamnace ewe so Flash 3 u ucnonbayeTcs 80 acex sepcux Flash. Ona MossonAET yAPaaNATh NNeepoM, NOCHINATS KoMaHAB! Bpaysepy nocpeACTa0M
Kourponussie sonpacs! JavaScrigiwefiEe 06pauiaTses K onepauvorHoii cucteme. Bo Flash 5 y fscommand() nossunca mouysili koskyperT & nvie dykuu getURL(), Ha koTopyo Boinv nepenowessl

07 NepeRaU KoMaHa, MoKanbHOMY oKpyeHio. Ha AaHHOM 3Tane GykKius fscommand() Mp@ACTaBNAET UHTEPEE NPaKTUNECKH 13-3a TOTD, YTO OHA NPEADCTABNAET AOCTYN K
"AONONHUTENbHbIM BOIMOKHOCTAM 3BTOHOMHOT NAeepa.

OBuymit curmarcuc Gysrun fscommand() creayrouit:

YMPaHEHUA A1 CAMOCTORTENIBHOTD B5IMONHEHYA

3.1, TIyBAWKELYA FOTOBBIX NPUAOKEHWI

S A e fscommand("command”, "parameters");
3.1.2. Nybkaws HTML-gaiinos.
PR e A Command — CTPOKa ¢ UMEHeM KoMK, CParam eters» — CTPOKa ¢ 1apaMeTpamit 370 KoMaH Aol [IPEACTABM KOMAHAb! PACCMATPUBAENOF GYHKLMH B BUAe TaBAMLL.
53,2, 3rpyaa sHewnwx paiinos
3.2.1. 3arpy3Ka si-aiinos 1 H30BpameHM 80 Flash-punomsl Tabruya 3.1
3.2.2. MiHoroyposHesan sarpyara Komanas: dyrkuun fscommand()
3.2.3. LLIABAOH NPE3HTALYY M3 HECKOMbKUX $ain08.
3.3. UHTerpuposakve enacomaTepuance Komanaa AprymesTel KpaTkoe onucaxme
53,4, Ynpasnerte oKpyeHeMm
S G ) «allowscalen atruen u cfalser Onpeaenser, ByayT a1 MaMeHAToCA Pa3vepb! GWAbMa NpH MaCLTa6MpOBaHIM OKHa Aeepa.
EOBCTITE) «hullscreen» «truen u cfalsen Ocyuecranner nepe A
KowTporstsie sonpoce!
VpaXHeHHA AR CAMOCTORTEIBHOTO BbIONHEHHs «quity 3aKpBIBAET OKHO NPOMTpBISATENA.
e —— «showmenu» «truen u cfalser Onpegenser, ByaeT 11 0TOBPAKATECA MABHOE MEHIO 1 HEoBASATENEHBIE KOMAH B! KOHTEKCTHOTO.
Vcnons3osanHan avrepatypa Mero neepa.

MeToavuECKiIE PEKOMEHAALMH «execy R hiin o Komarga sanmyckaer npunometive NI
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KokTponbHble Bonpocs!

YPBXHEHUR J1R CAMOCTORTEIBHORO EbiNOTHEHUA
2.4, VIcn0n63083HYIE BCTROEHHBIX dYHKUAR, OGBEKTOR M METO0B

5 Tnasa 3. Tly6nukauw Flash

MpeoGpasosanite CTPOK & WAEHTMQUKETOPS!
2.3.10. Co3anvie npeseHTaLAY C TMNepCCsinKaMA

3.1, TIyBAWKELYA FOTOBBIX NPUAOKEHWI
3.1.1. Tiy6ukau Flash-gunsmos
3.1.2.Tly6ukauns HTML-gaiinos

3.1.3. MpoexTope!

=1-3.2. 3arpyaKa sHeWHUX daiinos

3.2.1. 3arpyaKa SWF-Gaiinos 1 u30GpaKeHwi 80 Flash-punmel

3.2.2. MHoroypoBHesa 3arpyaka

3.2 WIaBn0H Npe3eHTaUAY M3 HECKOMBHYX Gaiinos,

3.3, MHTerpupoBaKWe enaeomaTepHanoE
3.4, Ynpagnene okpywesvem

3.4.1. Oy fscommand()

3.4.2. OyHKuA gEtURL)
KokTponskeie sonpoce
Ynpaenys ATR caMOGH

3aKniouene

[eAbHOT BbINOHEHMA

VHCTPYKUMA MO BLINOHEHYIO TeCTOBBIX aAaHMT

[nn nposepkw u nocneaylowero aranuaa cagl aanuii Bam npeanaraetca npoiiT Tecrosbie 3aaaruA, cocronue #a 30 sonpocos. Buibop 33aaHMil ocywecTaRRETCA
TecTupylowiel cucTemolt cnyviaiiibim 0Bpazor
Ha ebinonwenve 30 Tecrossix 3aaaru#efeoanTcn 1,5 uaca (90 manyr).

Tecrosbie 3aparun urmepakTuagp#Tlo cTpyKType bopMUpOBaHIA OTEETS PasNIEIOT CTEAYIOLIE T 33A3HAME:

470661 MPUCTYNUTS K TeCTUPOSaHMIO, HaNUTE KHOMKy <HauaTs TecTApOBaHHE>.

Bononksiite 333armA B ToM NOPAAKE, & KOTOPOM OHM MPEACTAENEHbI 8 TeCTUpYioLelt cucTeme. BriBop MPaBMNBHEX OTEETOR OCYUIECTANAETCA AMBO MyTem HaXATWA Ha
rpaguieckme anemenTbl, MBo NyTem Bi60pa NPaBUAbHEIX OTBETOR 13 Cnitcka. Mocne 3b6opa OTBETa HYKHO HaXaTS KHoNKy <OTBETUTS

Tectosbie 3aAaks OUEHMBaI0TCA 8 6an/iax. Bee S0MPOCH UMEIOT CEOE Ban/IbHOE 3HAUSHHE, YTO ONPEAENRETCH, 8 MEPEYO OMEPEA, CTIOKHOCTEHO CAMOTO BOMPOCA.
Mocrapalitect sbinonHuTs kak MoHO Gonbiue 333aHHii 1 HabpaTb HauBobIEE KonuuecTeo 6annos. Mo 3aBepUIEHAN TECTHPOSaHHA Gannbi Ccymmupy:oTca. B peayntrate Boi
nonyuaeTe ouerky s 6annax. Mpu NasunbHom abinonserun 30 TeCTOBLIX 33AaHH MaKCUManbHo Bol MoxeTe HaBpatb 30 6annoa.

Mocne BbinonHenys TecTosbix 3aaaHui 06RIATENSHO CoxpaHUTE Baluwt OTBETH, HaKAE KHOMKY <COXPAHTE PESYABTAT>, ToNEKO NOC/E 3TOT0 Bol MOXETE YEMASTS OLUEHKY M
owmBu, AonyeHHbie 8 Npolecce TecTpOBaHMA.

Kenaem ycnexal

Hauars Tecruposanue
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