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Aplikacje interakcyjne Technologii Flash w Action Sript 2.0
jako wprowadzenie do programowania obiektowego
I strukturalnego

Analizujac podstaw programowg przedmiotow ksztalcenia informatyki
oraz technologii informacyjnej (i komunikacyjnepk&t gimnazjalnych i ponad-
gimnazjalnych, wyranie da st zauway¢ rozbiezne obszary zainteresow#ych
dwu przedmiotéw.

Technologia informacyjna kladzie nacisk na aspgkiynowania, wyszuki-
wania i postugiwania siinformacph zapisan w formie tekstowej, wizualnej czy
video, obecnej dzki procesowi konwergencji mediow w szeroko pojmoejan
warstwie telematycznej.

Przedmiot informatyka w gtéwnej mierze skupia 1sa zagadnieniach zuyi
zanych z algorytmik i szeroko rozumianym programowaniem. Przy takim po
dejsciu nauczyciel przedmiotu informatyka staje przegkwianiem rozwijania
u swoich uczniéw m§fenia algorytmicznego, a nawet komputacyjriego

Takie ugcie problemu determinuje zakres omawianyclcirechronologe
ich realizacji w szkotach.

Sledzic proces nauczania przedmiotéw informatycznych,zpeszy od
stopnia podstawowego, ugzeapoznaje giz aspektami korzystania z kompute-
ra, uradzear peryferyjnych, uruchamiania systemu operacyjndmgzpiecza-
stwa i podstaw komunikowania.

Poziom gimnazjum obejmuje dodawanie i usuwanie rammgw, dodawanie
urzadzen, korzystanie z sieci lokalnej i globalnej, zazmaim ucznia z aspektami
korzystania z systemu operacyjnego Windows, Mac D&yx. Wprowadza
w tajniki tworzenia prostej grafiki, tabel, wyszukinia i zapisywania informa-
cji, zapoznaje z podstawami arkusza kalkulacyjnegmoosi st do spotecznych
skutkdw nowoczesnej technologii i probleméw wiasmintelektualne;.

Na poziomie podstawowym szkodyedniej wiedza wzbogacana jest o rozbu-
dowane dokumenty, kalkulacje kosztéw, pokowanie baz danych, koresponden-
cje elektroniczn, korzystanie z forow i komunikatoréw, tworzeniezgntaciji, na
poziomie poszerzonym omawiarge [goblemy prawne i spoteczne informatyzacji,
pozytywne skutki informatyki, nowe formy zatrudnerKrawczyski, Talaga,
Wilk 2007].
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Reasumujc, jest to nauka stosowana, gtownie azaina z aspektami, z kto-
rymi uczeéi ma styczné¢ w swoim otoczeniu, zarowno domowym, jak i szkol-
nym, w postaci infrastruktury sieci szkolnej czyepentacji multimedialnych
wykorzystywanych jako nagdzie edukacyjne na lekcjach innych przedmiotéw
niz technologia informacyjna [Piecuch 2008: 90].

Znacznie powzniejsze wyzwania stgjprzed nauczycielami realizigymi
zajecia na rozszerzonym poziomie szkéredniej, gdzie na lekcjach informaty-
ki omawiane by powinny tematy obejmage podstawy programowania gzy-
ku wysokiego poziomu, budawi projektowanie relacyjnych baz danych czy
przetwarzanie Zicku i obrazu oraz publikowanie materiatéw w sieci.

Przedmiot ten dedykowany jest dla wszystkich ucania ukierunkowany
w sposOb naturalny profilem obecnie zdawanej matupyzedmiotu informaty-
ka?, predestynucym w gtéwnej mierze przyszlych programistow.

W praktyce rodzi to wiele problemow, albowiem nigtno s¢ domyéli¢, iz
z 0s0b interesagych s¢ poszerzoan informatyky sporo 0s6b stanieesw przy-
sztdéci nie tylko programistami, ale réwrievebdesignerami, administratorami
systemoéw, testerami ztonych aplikacji komputerowych czy coftoy grafikami
komputerowymi.

Przytoczony powsej zakres tematyczno-chronologiczny toku nauczaaia
poziomie gimnazjalnym i ponadgimnazjalym, obszamwazanych z informa-
tyka jasno wskazujeziz dydaktycznego punktu widzenia potrzebne jestrpty
przegcie pomedzy informatyly stosowan (technologi informacyjra) a pro-
gramowaniem realizowanym na geipch z przedmiotu informatyka (rozumian
jako nauka podstawowa).

W §lad za jeda z fundamentalnych zasad pedagogiki, przechodzehiza-
gadnié prostych do coraz bardziej znych, take narzdzia, ktGrymi w trak-
cie nauki postuguje simtody cziowiek, powinny by w miar, opanowania sto-
sownych umigjtnosci wymieniane, poczynag od uproszczonych do bardziej
skomplikowanych i wydajnych. Tymczasem mamy do @@yia z gwattownym
przegciem od zagadniezwigzanych z arkuszami biurowymi, gradikompute-
rowa czy projektowaniem stron internetowych wprostwiat abstrakcyjnego
myslenia zwhzanego z programowaniem [Sadowski 1996] i relacyjriyazami
danych [Bujnowski, Talaga 2003b: 47-85].

Uczniowie uprzednio prowadzeni poisgym tokiem nauczania w zetkaiu
z zadaniami z algorytmiki oraz podstawami programne strukturalnego i obiek-
towego [Bujnowski, Talaga 2003a; Walnum 1994] 4raejednokrotnie zaintere-
sowanie przedmiotem, pozostav biernej opozycji dla prezentowanychitie

2 Analiza whasna zadamaturalnych z lat 2008—2014rgdio: www.cke.edu.pl
2 lub 3 zadania programowania i algorytmiki
1 zadanie z relacyjnych baz danych
1 zadanie z arkusza kalkulacyjnego
1 zdanie wiedza ogélna: systemy liczbowe, sieci itp.
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By unikm¢ takiego stanu rzeczy, warto zastanbwic nad celowscia
wprowadzenia w tok nauczania aplikacjiawgcej w sobie elementy zaréwno
grafiki, jak i animacji (fatwo przyswajalnej i akm®walnej wérod mtodziey)

Z elementami prostego, aczkolwiek posiadago ogromne niiwosci jezy-
ka ActionScript zorientowanego obiektowo [Mapes 20802].

Przyktadowo, rysuic figure w programie Flash z fatwoia, tj. poprzez wia-
sciwosci (znajdupce s¢ na pasku properties) [Iskierka 2008: 162] zeray
zmient jego wyghd, a logicznie przekonwertowago na obiekt MovieClip,
nadajc mu atrybut nazwy, powiedznkwlka.
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Tak zaimplementowany obiekt poprzezyk skryptowy ActionScript mo-
zemy modyfikowa, zmieniajc polazenie na ekranie, wiellk6 czy chociaby
stopieh przezroczystxi poprzez nagpujacy kod:

with(kulka)

{

_alpha = 50; //stopieprzezroczysteci obiektu

_width = 300; //szerok& obiektu w pikselach

_height = 200; //wysol& obiektu w pikselach

_x = 50; /lwsp6irzdne potaenia obiektu wzgidem osi x
_y = 25; /lwspoétrgdne potaenia obiektu wzgiddem osi 'y

}

Uruchomienie powiszego kodu skutkowabedzie nastpujaca zmiary wy-
gladu i potazenia obiektkulka.
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Jeili natomiast obiektowkulka nadamy funkcjonalrni@ przycisku, a nagp-
nie opiszemy nagpujacym kodem:

on (rollOver) {
with(kulka)

{

_alpha =50;
_width = 300;
_height = 200;
_X=50;
_y=25;

}

}

otrzymamy w petni efektywnaplikacg interaktywra.

Jak wid& jezyk ActionScript posiada w petni cechy nowoczesngggka
zorientowanego obiektowo [Underdahl 2002: 37-38ina z4& aplikacja Flash
nie odrywa ucznia od namacalnegoea postrzegania obiektow, jako elemen-
tow graficznych. Jest to szczegolniezawa w pocatkowym okresie nauki pro-
gramowania i pozwala stopniowo wprowaélmjccia zwihzane z kodeniré-
diowym, pogciem zmiennych czy terekurenciji i iteracji.
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Streszczenie

Niniejsze opracowanie jest prdbwrdcenia uwagi na trudic wystepujace
w procesie nauczania informatyki. Mlodzie newralgicznym momencie, kiedy
potrzebne jest porzucenie prostych aplikacji i edgwanie probleméw na po-
ziomie wymagajcym abstrakcyjnego, tworczego #ignia, traci zainteresowa-
nie przedmiotem i tatwo siznieckeca. Problem taki jest zauwadny, zwlaszcza na
lekcjach informatyki w szkotackrednich, kiedy rozpoczynamy zeja z podstaw
algorytmiki i programowania. Wprowadzenie aplikdeghnologii Flash w procesie
nauczania utatwitoby ptynne przeje od grafiki i aplikacji webowych poprzez
jezyk ActionScript, posiadagy ogromne mgiwosci, do programowania
w jezykach C++ czy Turbo Pascal. klisos¢ prostego sterowania obiektami
w jezyku ActionScript, paiczona z efektownymi nitiwosciami ich wizualizacji,
daje szansinspirowania wiedz podczas omawiania podstawowych algorytméw.

Finalnie przyszli programci stapc przed rzeczywistymi wymaganiami
klientow, maliwosciami takiej czy innej technologii, a w kou kodemzrédto-
wym aplikacji, dysponowa beda elastycznym podégiem w rozwazywaniu
problemow i ich wizualizacji, co wae jest zwlaszcza w pracy zespotowe).

Stowa kluczowe:nauczanie informatyki, nélenie tworcze, aplikacje interakcyjne.

Interactive applications of Flash Technology in Adbn Script 2.0 as an
introduction to object and structural designing

Abstract

This case study attempts to highlight the diffimdtexperienced in teaching
information technology. In the key moment, whersihecessary to employ ab-
stract and creative thinking, pupils, who are usedsing simple applications,
become disinterested in the subject. This problemairticularly prominent in
the secondary schools when the concepts of prognagnamd algorithm design
are first introduced. Introducing Adobe Flash aggdions in the schools’ cur-
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riculum would ease transition from graphical andwagplications through Ac-
tionScript, and ultimately lead to programming ir# or Turbo Pascal. The
ActionScript’s capability to manipulate objectsgéther with the ease of their
visualisation, gives the ability to enthuse angireswhilst demonstrating basic
algorithms. Ultimately, future programmers, facitygstomer requirements, new
technologies and application source code, will hatvéheir disposal a flexible
approach to problem visualisation and its potemsidlitions, both of these abili-
ties are extremely important particularly whilstrkiag within a team.

Key words: education computer science, creative thinkingyautive applications.
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