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                   Введение
В наш век развитых технологий появилось огромное количество программ разнообразного назначения: текстовые, графические, видео редакторы и многое другое. Особой разновидностью программ, которые всё чаще и чаще используются учителями и школьниками, является обучающие и развивающие программы. Такие программы очень полезны при проведении уроков, классных часов, при подготовке домашнего задания или к контрольным работам. Но такие программы сначала  необходимо покупать, затем тратить лишнее время на то, чтобы их освоить. К тому же в этих программах может быть недостаточно учебного материала, или они сильно откланяются от учебного курса и не дают творчески раскрыться человеку. Что же тогда делать? Конечно же, создавать такие программы самому, на свой вкус и на своё усмотрение. Для этого можно воспользоваться программой Macromedia Flash Professional 8.0, возможности которой практически необъятны. 
С помощью Flash создаются игры, обучающие программы, анимированные презентации, электронные самоучители, интерактивные веб-сайты, мультфильмы и многое другое, которые можно использовать в различных целях.

Цель: с помощью Macromedia Flash Professional 8.0 создать программы, которые могут быть использованы  в образовательных,  развивающих и др. целях. 

Задачи: 
1. Изучить программу Macromedia Flash Professional 8.0:

1. Изучить основы анимации.

2.Изучичь язык Flash программирования – ActionScript.

2. Создать несколько программ с помощью Macromedia Flash Professional 
8.0
Методика.
Хотя мои программы и отличаются по назначению, принцип их создания во многом одинаков. Если создавалась анимация, то сначала необходимо было нарисовать все объекты и распределить их по слоям, а затем создать для каждого объекта анимацию (движения, формы, цвета и т.д.).

При создании слайдовой презентации и игры «шарик» вначале я продумал схему навигации между сценами и кадрами, а затем нарисовал объекты, создал анимацию, и организовал навигацию межу слайдами с помощью кнопок, которым была приписана команда goto – переход.

При создании игр и обучающих программ, нужно было не только выполнить все предыдущие действия, но и продумать сценарии ActionScript. Это одна из наиболее сложных процедур, поскольку интерпретатор жестко следует логике заложенной в сценариях, поэтому неправильно построенный код может привести к весьма неожиданным последствиям. 
Результаты.
В ходе моей работы я создал следующие программы и даю их подробное описание.

Анимация «Морское дно» и «Собака».
Основным назначением программы Macromedia Flash, является создание векторной анимации. Например: анимация «морское дно», в ней используется несколько типов автоматической анимации: анимация движения, формы, масштаба и цвета. Эта анимация многослойная: на каждом слое расположен определённый объект. Все объекты (рыбы, водоросли, камни и др.) представляют собой экземпляры анимированных символов типа Movie Clip. Каждый экземпляр размещён на сцене на своем слое. Поэтому объекты на сцене движутся независимо друг от друга. Такую анимацию хорошо применять при создании презентаций для защиты докладов, поскольку слайды не будут зависеть от прочей анимации.
На другой анимации изображена собака. Основное отличие этой анимации от предыдущей заключается в том, что в ней не использованы анимированные символы.
Слайдовая  презентация по физике.
Анимированная слайдовая презентация является не очень удобной, поскольку слайды сменяют друг друга с той скоростью, с какой её задал разработчик. Гораздо удобнее является презентация, в которой слайды можно переключать самостоятельно. Такую презентацию можно создать и в программе Microsoft Office PowerPoint. Но главным преимуществом презентаций созданных в системе Flash является возможность создания непоследовательной или ветвистой системы слайдов, другими словами интерактивная презентация. Другой пример: презентация по физике на тему «Тон и тембр звука». Каждый слайд расположен на собственной сцене, сцены разделены между собой кадрами, содержащими Script код – stop();. Слайды состоят из подслайдов. Переход на другой слайд или подслайд осуществляется при нажатии на кнопку, которой приписан Script код – gotoAndPlay(«сцена», кадр); (переход и воспроизведение). С помощью этих Script кодов можно создать множество подобных интерактивных презентаций.
«Тигры»
С помощью  Flash можно создавать разнообразные фотоальбомы. В качестве примера я создал фотоальбом, в котором собраны фотографии с изображением тигров. Их так же можно использовать в презентациях. Каждая фотография расположена внутри символа типа Movie Clip. Каждому клипу приписан ActionScript код.
При нажатии на клип выполняется следующее действие: клип располагается выше остальных и начинает следовать за курсором мыши (Метод startDrag();). При отпускании кнопки мыши движение прекращается(Метод stopDrag();). (Анимация в данном примере не используется). 
Игра «Шар»

Это не очень сложная игра, в ней необходимо нажимать вовремя клавишу <Up>, чтобы шарик мог перепрыгнуть через яму. Принцип игры заключается в том, что когда шарик достигает определенной точки, появляется невидимая кнопка и при нажатии клавиши <Up> она срабатывает, переходит на другую сцену. Как вы уже догадались, части игры представляют собой сцены, а с помощью клавиши и кнопок осуществляется переход между ними.
Игра «Змейка»
В этой игре необходимо собирать квадратики, управляя змейкой, с помощью мыши. При каждом нажатии на квадратик увеличивается количество очков, квадратик исчезает и появляется в совершенно случайном месте. Очки – это переменные, которые изначально равны нулю. При каждом нажатии на квадратик эти переменные увеличиваются и выводятся в текстовые блоки. После создаётся новый квадратик в том же уровне стека, что и предыдущий. Из-за этого предыдущий исчезает, поскольку в одном стеке не может быть больше одного объекта. Новый квадратик появляется в случайном месте игрового поля (здесь используется метод Math.random(); - генератор случайных чисел). Квадратики необходимо собрать за данное время; как только время кончится, оценивается статистика игрока, и в зависимости от количества очков программа переходит на тот кадр, который даёт оценку игре. (см. Приложение 2).
Калькулятор
Возможности системы Flash таковы, что можно создавать не только игры, но и такие необходимые вещи как калькулятор. Его можно оформить на свой вкус поместить на рабочий стол. В данном калькуляторе имеются такие функции как  арифметические и тригонометрические операции, вычисления с процентами, возведение в квадрат и извлечение квадратного корня, число Пи и число Эйлера, логарифмы и генератор случайных чисел в заданном диапазоне. 
Принцип работы прост: в окна (текстовые блоки) вводятся числа, потом, при нажатии на кнопку, они преобразуются в переменные и с ними выполняются операции (в зависимости от того какая кнопка была нажата.) Затем выводится ответ. (см. Приложение 2).
Часы
Часы – ещё один хороший пример возможностей системы Flash. Часы созданы следующим образом: на сцене я разместил фоновую текстуру и несколько текстовых блоков, которым дал названия, затем в первый кадр поместил Script код.
Примеры
Этот пример наглядно демонстрирует, как программа Macromedia Flash может помочь в освоении школьных предметов. В данной программке компьютер случайным образом выдаёт примеры на сложение и умножение до 20-ти. К тому же ученик может сам выбрать столько примеров, сколько он хочет решить. В пустое поле необходимо ввести ответ и нажать на кнопку проверить. Компьютер проверяет и говорит «верно» или «неверно». Все верные и неверные ответы подсчитываются, и в конце компьютер выдаёт оценку. Это хороший способ развивать у детей математические способности в форме игры. (см. Приложение 2).

Клавиатурный тренажер
Эта программа, на мой взгляд, нужна как никогда. Она помогает детям (а может  помочь и взрослым) освоить клавиатуру. В настоящее время умение быстро набирать тексты на клавиатуре, сильно востребовано. Эта программа помогает в форме игры научиться печатать. Принцип работы таков: в библиотеку помещаются экземпляры типа Movie Clip, содержащие буквы. В каждый был вставлен  Script код.
Буквы выпадают случайным образом, и при нажатии на соответствующую клавишу появляется новая буква. Если буква достигает конца, то она защитывается как упущенная, и появляется другая. Во время игры ведётся статистика, и скорость букв постепенно растёт. На сцене также расположен Script код. (см. Приложение 2)
Выводы
Изучив программу Macromedia Flash Professional 8.0, мы создали 10 программ: анимации «морское дно» и «собака», слайдовую презентацию по физике, игры: «шарик», «змейка», «примеры», «клавиатурный тренажер»; калькулятор, часы, фотоальбом. Программы калькулятор и часы мы установили на всех компьютерах нашей школы. Игры понравились ученикам начальных классов. Эти игры развивают внимание, реакцию, моторику рук, знание таблиц сложения и умножения, умение печатать на клавиатуре. Созданием слайдовых презентаций в системе Flash и самой программой заинтересовались ученики старших классов и учителя. Но на этом наша работа не окончена, и мы планируем создавать новые игры и обучающие программы.
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