Приложение №1

232-756-195 Харькова Н. В.,
учитель информатики, МОУ «Школа № 69» г. Прокопьевска Кемеровской области.

Фамилия, имя ____________________________________________________
Вариант - I

1. Определить и подписать  элементы окна Macromedia Flash.
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	1.
	

	2.
	

	3.
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2. Прочтите утверждение и определите верно ли оно.


Пример

	ДА (согласны с утверждением)
	НЕТ (не согласны с утверждением)

	Macromedia Flash используется для создания интерактивных игр и программ.
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В Macromedia Flash нельзя создавать интерактивные игры  и  программ.


Задания
	Конвертировать изображение в символ можно с помощью кнопки F8
	Графика – это символ, содержащий анимацию.
	Функциональная клавиша F6 – продолжение ключевого кадра.

	Пиктограмма [image: image1.png]


 - означает скрыть слой.
	Анимация формы работает только для разъединенных объектов.
	Выделить объект можно, заметав его в прямоугольную область.

	Новая анимация создаётся на отдельном слое.
	Для изменения цвета контура используют инструмент рисования банка с краской.
	Символы библиотеки можно переименовать.


3. Ниже перечислены этапы создания анимации формы:
1. Создать изображение (разъединенное (Ctrl + B));

2. Выделить первый ключевой кадр (Окно – Панели – Кадр).

3. Создать новое изображение;

4. Создать новый пустой ключевой кадр (F7);

Расположите этапы в правильном порядке: (пример:   3  →    1  →   2  →    4)
	


4. Определите по кадрам, какая анимация присутствует
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	(нужное отметить)

	
	1.
	Символьная анимация

	
	2.
	Символьная анимация, выполненная неверно

	
	3.
	Анимация формы

	
	4.
	Анимация формы, выполненная неверно


5. Вставь пропущенные буквы, чтобы получились слова


1. ___  Н  ___  ___  А  ___  ___  Я

2. С  ___  ___  В  ___  Л

Фамилия, имя ____________________________________________________

Вариант - II

1. Определить и подписать  элементы окна Macromedia Flash.



	1.
	

	2.
	

	3.
	



2. Прочтите утверждение и определите верно ли оно.



Пример

	ДА (согласны с утверждением)
	НЕТ (не согласны с утверждением)

	Macromedia Flash используется для создания интерактивных игр и программ.
	В Macromedia Flash нельзя создавать интерактивные игры  и  программ.


Задания

	Конвертировать изображение в символ можно с помощью клавиши F7.
	Кнопка – это символ, реагирующий на щелчок мыши.
	Функциональная клавиша F5 – это создание нового пустого ключевого кадра.

	Пиктограмма [image: image3.png]


 означает заблокировать слой.
	Символьная анимация работает только для группы объектов.
	B Macromedia Flash новый объект поглощает предыдущий. 

	Macromedia Flash используется для создания баннеров. 
	Символы библиотеки можно дублировать.
	В Macromedia Flash существует покадровая анимация. 


3. Ниже перечислены этапы создания символьной анимации:

1. Выделить новый кадр и скопировать в него предыдущий ключевой кадр (F6);

2. Создать символ, поместить его в первый ключевой кадр;

3. Выделить первый ключевой кадр (Окно – Панели – Кадр).

4. Применить трансформацию к символу;

Расположите этапы в правильном порядке: (пример:   3  →    1  →   2  →    4)

	


4. Определите по кадрам, какая анимация присутствует
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	(нужное отметить)

	
	1.
	Символьная анимация

	
	2.
	Символьная анимация, выполненная неверно

	
	3.
	Анимация формы

	
	4.
	Анимация формы, выполненная неверно


5. Вставь пропущенные буквы, чтобы получились слова


1.  Б  ___  Б  ___  ___  О  ___  ___  К  ___


2.  К  ___  ___  П  ___  А

Фамилия, имя ____________________________________________________

Вариант - III
1. Определить и подписать  элементы окна Macromedia Flash.


	1.
	

	2.
	

	3.
	




2. Прочтите утверждение и определите верно ли оно.



Пример

	ДА (согласны с утверждением)
	НЕТ (не согласны с утверждением)

	Macromedia Flash используется для создания интерактивных игр и программ.
	В Macromedia Flash нельзя создавать интерактивные игры  и  программ.



Задания

	Графика – статичный символ.
	Функциональная клавиша  F8 – копирование ключевого кадра.
	Объект в  Macromedia  Flash имеет контур и заливку.

	Shape – символьная анимация.
	Пиктограмма [image: image5.png]


 - означает создать новый слой 
	Кнопка –  не является символом библиотеки.

	В Macromedia  Flash нельзя разбивать изображение на слои.
	Символы библиотеки можно редактировать,
	Macromedia Flash используется для создания Интернет - заставок.


3. Ниже перечислены этапы создания анимации формы:
1. Создать изображение (разъединенное (Ctrl + B));

2. Выделить первый ключевой кадр (Окно – Панели – Кадр).

3. Создать новое изображение;

4. Создать новый пустой ключевой кадр (F7);

Расположите этапы в правильном порядке: (пример:   3  →    1  →   2  →    4)

	


4. Определите по кадрам, какая анимация присутствует
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	(нужное отметить)

	
	1.
	Символьная анимация

	
	2.
	Символьная анимация, выполненная неверно

	
	3.
	Анимация формы

	
	4.
	Анимация формы, выполненная неверно


5. Вставь пропущенные буквы, чтобы получились слова


1. И ___  ___  Б  ___  ___  Ж  ___  Н  ___  Е

2.    ___ Л ___  Й
Фамилия, имя ____________________________________________________

Вариант - IV
1. Определить и подписать  элементы окна Macromedia Flash.



	1.
	

	2.
	

	3.
	



2. Прочтите утверждение и определите верно ли оно.



Пример

	ДА (согласны с утверждением)
	НЕТ (не согласны с утверждением)

	Macromedia Flash используется для создания интерактивных игр и программ.
	В Macromedia Flash нельзя создавать интерактивные игры  и  программ.


Задания

	Motion – символьная анимация.
	Пиктограмма [image: image7.png]


 - означает только контур.
	Каждая анимация создаётся на одном слое.

	В Macromedia  Flash новый объект не поглощает предыдущий.
	Функциональная клавиша F7 – это создание нового пустого ключевого кадра
	Macromedia  Flash работает с векторным изображением.

	Кнопка – это символ, содержащий анимацию.
	Символ из библиотеки нельзя удалить.
	С помощью точек кривизны можно изменить форму фигуры.


3. Ниже перечислены этапы создания символьной анимации:

1. Выделить новый кадр и скопировать в него предыдущий ключевой кадр (F6);

2. Создать символ, поместить его в первый ключевой кадр;

3. Выделить первый ключевой кадр (Окно – Панели – Кадр).

4. Применить трансформацию к символу;

Расположите этапы в правильном порядке: (пример:   3  →    1  →   2  →    4)

	


4. Определите по кадрам, какая анимация присутствует
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	(нужное отметить)

	
	1.
	Символьная анимация

	
	2.
	Символьная анимация, выполненная неверно

	
	3.
	Анимация формы

	
	4.
	Анимация формы, выполненная неверно


5. Вставь пропущенные буквы, чтобы получились слова


1.  Б  ___  Б  ___  ___  О  ___  ___  К  ___


2.  К  ___  Д  ___  

� EMBED Unknown  ���
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3.





2.
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