Инструкция по созданию ролика «Правильно подсоедини  приборы»
Продолжение
Урок 2
Цель урока:  
освоить технологию  добавления кнопки из библиотеки стандартных элементов, поставляемой вместе с FLASH, освоить использование языка ActionScript для работы с кнопками.
План работы
1. Откройте во FLASH сохраненный файл.
2. Создайте новый слой «Результат». 
3. Находясь первом кадре,  разместите текстовое поле (тип текста-«динамический» ). Набрать любой текст в поле, выбрать подходящий размер шрифта и цвет, а потом аккуратно все удалить!
4. Преобразовать объект в символ клип. Дать имя rez.
5. Раскрыть «внутренность такого клипа», дважды щелкнув по клипу. 
6. Назовите слой «Сообщение». 
7. Сделайте 2 кадр ключевым. Разместите сообщение , находясь во втором кадре слоя: «Поздравляю, вы справились с заданием!». Выберите определенные цвета для сообщения.
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Рисунок 1
8. Сделайте 3 кадр ключевым. Разместите сообщение , находясь во втором кадре слоя: «К сожалению, вы не справились с заданием!». Выберите определенные цвета для сообщения.
[image: ]
Рисунок 2
9. Создайте новый слой «Кнопка». 
10. Выберите  кнопку Овал из библиотеки стандартных элементов, поставляемой вместе с FLASH и расположите ее на первом сообщении(2 кадр), а другую кнопку – на втором(3 кадр): Пункт меню Окно-
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Рисунок 3
11. Для кнопок в слое Кнопка во 2 и 3 кадрах  создайте  скрипты, предварительно выделив кнопку:
on (release) {gotoAndStop(1); 	// Перейти на первый кадр и остановиться
}
12. Создайте слой «Стоп». 
13. В трех кадрах этого слоя вставить скрипт останова   stop();
14. Возвращаемся на Сцену1( щелчок по Сцена1).
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Рисунок 4
15. Выделяем слой Проверка. Встаем на первый кадр. Выделяем клип(кнопку) Проверка(инструмент Черная стрелка). Переходим в панель Действия-Ролик  и прописываем скрипт:
on (release) {
if (((_root.b1.hitTest(_root.V1))||(_root.b1.hitTest(_root.V2))) && ((_root.b3.hitTest(_root.A1))||(_root.b3.hitTest(_root.A2))) &&((_root.b2.hitTest(_root.V1))|| (_root.b2.hitTest(_root.V2)))) 	 {
with(_root.rez)		//  Обращаемся к клипу  rez
{
i. gotoAndStop(2);	//  Выдается сообщение «Поздравляю…» (2-ой кадр клипа rez)  
}
}
else
{

with(_root.rez)			//  Обращаемся к клипу  rez
{
gotoAndStop(3);		//  Выдается сообщение «К сожалению…» (3-ой кадр клипа rez)  

}
}
}
Пояснение: Условный оператор if  Содержит сложное условие с логическими связками: 
&&-«И»,      ||-«ИЛИ».
Метод  hitTest используется, чтобы определить, перекрываются ли клипы приборов (А1, А2, V1,V2)  с клипами правильных областей (b1, b2,b3).
16. Создаем слой Стоп на основной сцене. В первом и единственном кадре прописываем скрипт  stop(); 
Ролик готов. Сохраните его в своей папке.
 Запустите его: Управление - Проверить ролик. Возможны ошибочки. Проанализируйте их и исправьте. 
Надеюсь, эти навыки вам помогут при создании других проектов!


Используемая литература:
17. Степаненко О.В. «Разработка цифровых образовательных ресурсов во FLASH». Издательство Москва. Бином. Лаборатория знаний  2013 г.
18. Вовк Е.Т. Уроки во FLASH. Москва, КУДИЦ-ПРЕСС, 20014
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