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ВВЕДЕНИЕ 
 

Дисциплина «Компьютерные технологии в учебном процессе» входит в 

вариативную часть обязательных дисциплин профессионального цикла 

дисциплин подготовки студентов по направлению подготовки 44.03.04 

Профессиональное обучение (по отраслям). 

Основывается на базе дисциплин: «Информатика и информационные 

технологии», «Общая и профессиональная педагогика», «Педагогические 

инновационные технологии и ТСО», «Дистанционные образовательные 

технологии». 

Является основой для изучения следующих дисциплин: «Инновационные 

технологии в образовании», «Web-дизайн и программирование», «Объектно-

ориентированное программирование и технологии разработки программного 

обеспечения», «Методы и средства защиты компьютерной информации». 

 

Цель изучения дисциплины «Компьютерные технологии в учебном 

процессе» – формирование знаний, умений и навыков разработки на основе 

знаний о многообразии видов организационной деятельности преподавателя с 

использованием информационных технологий компьютерные дидактические 

материалы и компьютерное методическое обеспечение на персональном 

компьютере. 

 

Студенты, завершившие изучение дисциплины «Компьютерные технологии 

в учебном процессе», должны 

знать:  

‒ содержание основных понятий, связанных с компьютерными 

технологиями, технологиями обучения и теории обучения; 

‒ пользоваться навыками классификации педагогических технологий 

обучения; 

‒ знать основные направления использования персонального компьютера 

в учебном процессе; 

‒ приобрести умение пользоваться существующими компьютерными 

технологиями для решения задач планирования учебного процесса; 

‒ приобрести умение пользоваться существующими компьютерными 

технологиями, используемыми для проведения учебного процесса; 

‒ приобрести умение пользоваться существующими компьютерными 

технологиями для решения научно-исследовательских задач; 

‒ приобрести умение создания несложных компьютерных педагогических 

программных средств. 

уметь:  

‒ на основе знаний о классификации и назначения компьютерных 

технологий внедрять новые компьютерные технологии в учебный 

процесс; 

‒ на основе навыков работы с существующими компьютерными 

технологиями выбирать и использовать их для решения различных 
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педагогических задач; 

‒ на основе знаний о технологии сохранения и обработки информации 

разрабатывать прикладные базы данных, выполняющих функции 

систематизации и анализа учебного процесса; 

‒ на основе навыков алгоритмизации и программирования, знаний 

классификации информационных технологий обучения разрабатывать и 

внедрять в учебный процесс педагогические программные средства; 

‒ на основе знаний о возможностях современных информационных 

технологий использовать их для обработки и презентации результатов 

педагогической деятельности; 

‒ на основе знаний о теории и принципы дистанционного обучения 

организовывать учебный процесс при дистанционном обучении и 

разработке электронных учебных пособий; 

‒ на основе психологических и педагогических знаний и навыков работы с 

прикладными статистическими программами проводить педагогические 

эксперименты и обрабатывать их результаты. 

Перечисленные результаты образования являются основой для 

формирования следующих компетенций.  

Общекультурных: 

‒ владение культурой мышления; 

‒ способности к обобщению; 

‒ способности к восприятию информации; 

‒ постановка цели и выбора путей ее достижения. 

Профессиональных: 

готовность использовать систематизированные теоретические и 

практические знания для определения и решения практических и 

исследовательских задач в области дистанционных образовательных технологий.  
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 1 

  

Тема: Создание мультимедийного учебного курса средствами 

Macromedia Authorware. 
  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков создания 

мультимедийных пособий, которые предусматривают ре с ни формы подачи 

материала, создания меню в виде горячих областей. 

  

 

Теоретические положения 

  

Основные элементы интерфейса 
Как правило, большая часть работы по созданию курса выполняется в двух 

окнах: в окне проектирования - Design Window и в окне просмотра кадра - 

Presentation Window .  

Окно проектирования предназначенное для построения схемы курса. Если 

схема содержит вложенные фрагменты, то для работы с каждым из них создается 

дополнительное окно проектирования. 

В окне просмотра отображаются содержание (учебный материал) курса и 

интерактивные элементы управления. Для редактируемого курса всегда 

используется только одно окно просмотра. 

Кроме указанных выше типов окон, при редактировании курса обычно 

используются следующие эл е менты интерфейса (рисунок 1.1): 

 панель кадров - Icons Palette - является основным инструментом для 

формирования схемы курса; на ней расположены кнопки (или значки, как вам 

будет угодно), соответствующие ре с ним типам кадров; чтобы добавить кадр в 

схему, достаточно просто перетащить его значок в окно проектирования;  

  

 
Рисунок 1.1 - Основные элементы интерфейса Authorware 
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 панель управления - Control Panel - обеспечивает быстрый переход из 

режима создания кадра (или курса) в режим его редактирования и обратно;  

 библиотека предопределенных объектов - это специальное диалоговое 

окно, является частью интерфейса собственно Authorware и обеспечивает доступ 

к предопределенным объектам; в начальном состоянии оно содержит только 

системные обусловленные объекты, то есть созданные разработчиками 

Authorware ; если вы создадите собственные обусловленные объекты, они также 

будут представлены в этом окне.  

  

Панель кадров 
Панель кадров обеспечивает доступ к основным типам кадров и позволяет 

поместить любой из них в схему курса, просто перетащив мышью значок кадра в 

окно проектирования. 

В отличие от других панелей и диалоговых окон, используемых при 

редактировании курса, панель кадров всегда присутствует на экране и не может 

быть закрыта или перемещена. 

   С целью повышения наглядности и компактности описания типов кадров, 

представленных на панели, пояснения к ним сведены в таблицу (см. табл. 1.1). 

  

Таблица 1.1 - Типы кадров, представленных на панели Icons Palette  

 

Значок кадра Название Назначение 

 
Display icon (Вывод на 

экран)  

Обеспечивает вывод на экран 

текста и графических изображений 

(как импортируемых, так и 

созданных собственными 

средствами Authorware) 

 
Motion icon (Движение / 

перемещение)  

Обеспечивает перемещение 

объекта (элемента кадра) по 

заданной траектории 

 
Erase icon (Удаление)  Обеспечивает удаление заданного 

объекта (элемента кадра) 

 
Wait icon (Пауза)  Обеспечивает вывод на экран 

кнопки, управляющей 

продолжением просмотра курса 

 
Navigate icon (Навигация)  Обеспечивает автоматический или 

управляемый пользователем 

переход на заданный кадр 

 
Framework icon Мменю) Обеспечивает включение в курс 

навигационного блока (меню); для 

представления структуры меню 

используется отдельное окно 

проектирования следующего 

уровня 
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Окончание таблицы 1.1 

 

Значок кадра Название Назначение 

 
Decision icon (Выбор)  Обеспечивает выбор одного из 

нескольких альтернативных 

маршрутов прохождения курса 

 
Interaction icon 

(Взаимодействие)  

Обеспечивает создание 

интерактивного элемента (в виде 

кнопки или горячей области), с 

помощью которого пользователь 

может взаимодействовать с 

содержанием курса 

 
Calculation icon 

(Вычисление)  

Обеспечивает включение в состав 

курса макроса на встроенном 

языке программирования 

Authorware 

 
Map icon (Блок)  Обеспечивает группировку 

взаимосвязанных кадров; для 

представления структуры меню 

используется отдельное окно 

проектирования следующего 

уровня 

 
Digital movie icon 

(Цифровое видео)  

Обеспечивает включение в курс 

видеоклипа в одном из следующих 

форм а тов: AVI, MOV, FLC, 

MPEG, Quick Time или Macromedia 

Director  

 
Sound icon (Звук)  Обеспечивает включение в курс 

аудио- данных 

 
Video icon (Видео)  Обеспечивает включение в курс 

видео- данных, записанных на 

видеодиске или видеокассете 

    

 На панели Icons Palette , кроме кнопок кадров, есть еще два поля:        

 Flags (Флаги), которое содержит два значка в виде флажков - Start и Stop 

(рисунок 1.2) добавляя эти значки в схему курса, вы можете ограничить участок 

схемы, подлежащий воспроизведению; это позволяет ускорить процесс отладки 

и изменения курса;  

 Icon color palette (Палитра цветов кадров), которое позволяет назначить 

любому кадру, включенному в схему курса, один из цветов палитры (рисунок 

1.2); «Раскрашивание» схемы призвано повысить удобство восприятия ее 

структуры.  
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 Рисунок 1.2 - Поля Flags & Icon color palette панели Icons Palette 

   

Окно проектирования 
Окно проектирования (Design Window) предназначено в первую очередь для 

построения и редактирования схемы курса. Однако оно может использоваться и 

для решения других, вспомогательных задач: изменения стандартных 

(используемых по умолчанию) параметров кадров, создание обусловленных 

объектов и других.  

Знакомство с этим окном мы начнем с описания информации и элементов 

интерфейса, которые могут быть в нем представлены. 

1. имя файла проекта курса; такой файл имеет расширение .а7r и является 

внутренним форматом Authorware , то есть «понятным» только этому 

приложению; имя файла отображается только в заголовке окна проектирования 

верхнего (первого) уровня; заголовки окон нижних уровней содержат имена 

соответствующих фрагментов схемы: 

 собственно схему курса; она представляет собой последовательность 

кадров, помещенных на линию, которую мы в дальнейшем будем называть 

сокращенно просто направляющей; возле значка кадра в схеме отображается его 

имя, которое может быть произвольным и предназначено для объяснения роли 

данного кадра в схеме; на одном уровне схемы имена кадров не должны 

повторяться; это ограничение Authorware отслеживает сам и в случае нарушения 

сообщит вам о нем; имена кадров, взятых из библиотеки ресурсов, отражаются 

на схеме курсивом;  

 указатель в форме руки  (Paste Hand),  что обозначает позицию вставки 

кадра (то есть положение фокуса ввода) чтобы переместить фокус ввода, 

достаточно щелкнуть в соответствующей точке направляющей;  

2. номер уровня фрагмента схемы ( Level ) нумерация уровней начинается с 

1, число включительно уровней практически не ограничено. 

   Обратите внимание, что указатель вставки может располагаться и на 

горизонтальной направляющей. 

   Активный (выбранный) кадр отображается на схеме инверсным цветом. 

Если информационный (не управляющий) кадр пустой, то он отображается более 

инверсным (серым) цветом. 

   С каждым кадром на схеме связано контекстное меню. Чтобы его открыть, 

достаточно щелкнуть правой кнопкой мыши на значке кадра. Состав доступных 

команд меню зависит от типа кадра. В общем виде оно обеспечивает вызов 

следующих команд (рисунок 1.3): 
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Рисунок 1.3 - Контекстное меню кадра 

  

 Preview (Просмотр) - вызов окна просмотра кадра ( Presentation Window 

) команда д в ступнях только для кадров следующих типов: Display , Erase , 

Digital movie , Video , Sound и Motion ;  

 Cut (Вырезать), Copy (Копировать), Delete (Удалить) - стандартные для 

Windows команды редактирования; при выполнении операции удаления кадра 

следует иметь в виду, что она выполняется без добавляет дополнительного 

запроса со стороны Authorware; операцию удаления можно отменить (как и 

любую другую), щелкнув на кнопке Undo (Отменить) основной панели 

инструментов;  

 Properties (Свойства) - вызов диалогового окна установки параметров 

кадра; формат этого окна различен для разных типов кадров; как пример на рис 

1.4 показано окно свойств кадра типа Display ;  

  

 
Рисунок 1.4 - Окно свойств кадра типа Display 

  

 Calculation (Вычисления) - вызов окна редактора макросов ( Calculation 

window ) данная команда доступна для всех типов кадров; это значит, что с 

любым кадром курса может быть связан собственный макрос, который будет 

выполняться перед обработкой Authorware собственно содержания кадра; если 

для кадра создан макрос, то у его значка на схеме выл в дится маленький символ 

"=";  

 Transition (Переход) - вызов диалогового окна установки параметров 

эффекта удаления того или иного элемента кадра; команда доступна только для 

кадров четырех типов: Display , Erase , Interaction , Framework ;  

 Keywords (Ключевые слова) - вызов специального диалогового окна, 

предназначенного для указания списка ключевых слов, связанных с данным 

кадром; ключевые слова-это один из механизмов навигации по курсу;  
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 Description (Описание) - вызов диалогового окна, в котором можно 

ввести комментарий к данному какадру;  

 Connection (Связь) - вызов окна содержит информацию о 

«взаимоотношениях» данного кадра с другими кадрами.  

При работе с окном проектирования можно использовать еще один вариант 

контекстного меню - меню окна. Чтобы его открыть, следует щелкнуть правой 

кнопкой мыши в пустой позиции окна или на свободном участке направляющей. 

Это меню содержит следующие команды (рисунок 1.5): 

  

 
Рисунок 1.5 - Контекстное меню окна проектирования 

  

 Scrollbars (Полосы прокрутки) - данная команда работает как флажок, 

если она выбрана, то в окне проектирования отражаются вертикальная и / или 

вертикальная полосы прокрутки; команда работаеттолько в том случае, если не 

все кадры умещаются в окне; чтобы отменить действие команды, необходимо 

выбрать ее повторно;  

 Open Parent Maps (Открыть родительские схемы) - выбор команды 

приводит к открытию окон проектирования для всех фрагментов схемы, 

являющихся, охватывающими по отношению к данному фрагмента;  

 Close Parent Maps (Закрыть родительские схемы) - действие команды 

противоположно предыдущей;  

 Cascade Map (Упорядочить схему) - это окно размещается у его 

родительского окна;  

 Cascade All Maps (Упорядочить все схемы) - все открытые окна 

проектирования размещаются на экране в порядке возрастания номера уровня;  

 Close All Maps (Закрыть все схемы) - команда закрывает все окна 

проектирования, кроме окна первого уровня;  

 Close Window (Закрыть окно) - команда закрывает активное окно 

проектирования.  

   Применение перечисленных команд дает положительный эффект в том 

случае, если вы работаете одновременно с несколькими окнами проектирования, 

относятся к различным уровням схемы курса. 

  

Окно просмотра 



 

12 

Окно просмотра (Presentation Window) предназначено для просмотра и 

редактирования кадров курса, а также для редактирования формы визуального 

представления интерактивных элементов.  

    Формат окна просмотра единый для всех кадров курса и определяется 

значениями параметров, установленных для файла проекта. Параметры, 

установленные для окна просмотра, определяют, в каком виде появится учебный 

курс перед пользователями после его опубликования. За одним исключением: в 

режиме редактирования вместо реального заголовка окна (если он предусмотрен) 

используется заголовок Presentation Window .  

Чтобы установить необходимый формат окна просмотра, необходимо: 

1. Открыть меню Modify (Изменить) основного окна и в каскадном меню 

File (Файл) выбрать команду Properties ... (Свойства).  

2. В диалоговом окне Properties: File перейти на вкладку Playback 

(Воспроизведение) и выбрать необходимый размер и другие атрибуты окна 

просмотра (Рисунок 1.6).  

  

 
Рисунок 1.6 - Окно установки параметров окна просмотра 

  

Текстовое поле, расположенное в верхней части окна Properties : File, 

предназначено для ввода заголовка окна просмотра. По умолчанию в качестве 

заголовка используется имя файла проекта. 

Под текстовым полем находятся две кнопки, с помощью которых 

открывается палитра: 

 Background (Фон) - определяет фон окна просмотра;  

 Chroma Key (Клавиша управления цветом) - определяет цвет панели, 

предназначенной для выведения видео-изображения.  

Выбор размера окна просмотра выполняется с помощью раскрывающегося 

списка Size (размер), содержащего несколько вариантов фиксированного 

размера, а также два «не числовых» пункта: Variable (Переменный) и Use Full 

Screen (Использовать весь экран). Выбор первого из них позволяет пользователю 

динамически изменять размеры окна, перемещая его границы с помощью мыши. 

Второй вариант, очевидно, объяснений требует.  

Группа флажков Options (Параметры) позволяет установить для окна 

просмотра н а ступни атрибуты:  

 Center on Screen (Центр экрана) - окно фиксируется по центру экрана;  

 Title Bar (Полоса заголовка) - окно содержит полосу заголовка;  

 Menu Bar (Полоса меню) - окно содержит полосу меню;  

 Task Bar (Панель задач) - при воспроизведении курса на панели задач 

рабочего стола Windows   будет создана соответствующая кнопка для 

сворачивания / разворачивания окна;  
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 Overlay Menu (Наложение меню) - флажок имеет смысл в том случае, 

если окно содержит полосу меню; когда флажок уставлен, полоса меню 

перекрывает часть изображения кадра; иначе размер окна будет увеличен по 

вертикали на ширину полосы меню;  

 Math Window Color (В соответствии с цветом окна) - если флажок не 

поставлен, то в качестве цвета фона окна просмотра используется цвет, 

установленный пользователем на компьютере для всех окон (то есть как 

параметр операционной системы Windows);  

 Standard Appearance (Стандартное представление) - если флажок 

уставлен, то для всех стандартных элементов интерфейса (в частности, кнопок), 

используется стандартная форма, определяемая параметрами операционной 

системы Windows .  

Все вышеперечисленные параметры могут быть скорректированы при 

редактировании курса в любой момент, причем новые значения вступают в силу 

сразу после нажатия кнопки ОК. 

Как было отмечено выше, для окна просмотра предусмотрено два режима: 

режим воспроизведения кадра и режим редактирования содержимого кадра. 

Чтобы открыть окно просмотра в режиме редактирования, достаточно 

дважды щелкнуть мышью на значке соответствующего кадра в окне 

проектирования. При этом все объекты, присутствующие в кадре, выделяются 

светлыми квадратными маркерами. 

Выделенный элемент может быть перемещен в другую позицию, удален, 

помещен в буфер обмена и т.д. Кроме того, перетащив тот или маркер мышью, 

вы можете изменить размер выбранного элемента по соответствующему 

измерению. Перемещение углового маркера обеспечивает изменение размера по 

обоим измерениям. 

Чтобы снять выделение с элемента кадра, достаточно щелкнуть мышью 

(один раз!) на свободном участке окна или на другом элементе. Если нужно 

выбрать группу элементов, следует нажать клавишу < Shift > и, удерживая ее, 

«собрать» все выбираемые элементы. 

При открытии окна просмотра в режиме редактирования Authorware 

автоматически выводит на экран (если она была закрыта) панель инструментов 

редактирования (рисунок 1.7).  
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Рисунок 1.7 - Панель инструментов редактирования 

  

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным вопросам. 

3. Установить общие параметры курса: 

3.1. Откройте меню Modify и в каскадном меню File выберите команду 

Properties .      

3.2. На вкладке Playback (Воспроизведение) выполните следующие 

действия: введите заголовок окна (он же - название курса) в списке Size 

(Размер) выберите пункт Variable (Переменный) поставьте флажок Title 

Bar (Полоса заголовка) убедитесь, что остальные флажки в группе 

Options сняты.      

3.3. На вкладке Interaction (Параметры взаимодействия) измените вид и 

название кнопки.      

3.4. На вкладке сохраним вариант, используемый по умолчанию- All 

Interactions (Все действия).      

4. Формирование схемы курса 

4.1. Создание первого кадра: перетащите мышью с панели кадров в окно 

проектирования значок кадра Display; измените имя, назначенное по 

умолчанию, на Заставка ; щелкните дважды на значке созданного кадра 

(на экране появится пустое окно просмотра), импортируйте в окно 

просмотра необходимый рисунок и скорректируйте его параметры.      

4.2. Создание второго кадра: закройте окно просмотра; убедитесь, что в 

окне проектирования указатель вставки расположен ниже первого кадр; 

перетащите мышью с панели кадров в окно проектирования значок 

кадра Display; измените имя, назначенное по умолчанию, на Заголовок ; 

клацните дважды на значке созданного кадра, чтобы открыть окно 

просмотра в режиме редактирования; введите текст заголовка и 

скорректируйте его параметры.      

4.3. Создание третьего и четвертого кадров: активизируйте окно 

проектирования и убедитесь, что указатель вставки расположен ниже 

значка второго кадра; перетащите мышью с панели кадров в окно 

проектирования значок кадра Wait ; перейдите в режим воспроизведения 

курса, щелкнув кнопку Restart на панели управления; щелкните на 

панели управления кнопку Pause , чтобы вернуться в режим 

редактирования; дважды щелкните мышью на кнопке; перетащите 

кнопку в новую позицию; активизируйте окно проектирования и 

убедитесь, что указатель вставки расположен ниже значок третьего 

кадра; перетащите мышью с панели кадров в окно проектирования 

значок кадра Erase ; замените его название на Уд. заставки ; перейдите в 

режим воспроизведения курса, щелкнув кнопку Restart на панели 

управления; после достижения Authorware четвертого кадра на экране 

появится окно установки его параметров; если оно полностью закроет 
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заставку, переместите окно свойств так, чтобы была видна хотя бы ее 

часть; щелкните мышью на заставке; в окне установки параметров кадра 

Уд. заставки щелкните по кнопке ОК.      

5. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. В отчет 

лабораторной работы включите схему курса и кадр в режиме просмотра. 

6. Сделайте выводы из проделанной работы. 

  

 

Контрольные вопросы 

  
1. Что такое Display icon?  

2. Опишите Motion icon .  

3. Какой принцип действия Erase icon?  

4. Как отражается Wait icon в окне представления?  

5. Как отображается содержимое Framework icon в схеме курса? 

6. Что является Decision icon?  

7. Для чего Calculation icon?  

8. Как отображается содержимое Map icon в схеме курса?  

9. Видео файлы с которым расширением можно добавить в Digital movie 

icon?  

10. Что есть Sound icon?  

11. Видео файлы можно добавит в Video icon?  

12. Как добавить кадр в схему курса? 

13. Опишите принцип работы с Wait icon и Erase icon?  
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 2 

  

Тема: Разработка основного меню на основе гиперссылок. 
  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков создания 

меню курса, обеспечивающего переход на информационные кадры курса. 

  

 

Теоретические положения 

  

Группировка кадров  
Группировка кадров выполняется с целью повышения компактности и 

«читабельности» схемы курса. Для визуального представления в схеме 

сгруппированных кадров служит кадр типа Map. Иными словами, такой кадр 

играет как бы роль контейнера (или папки, если угодно), в который помещаются 

сгруппированные кадры. Сгруппирована может быть только непрерывная 

последовательность кадров. Например, мы могли бы сгруппировать четыре 

первые кадры курса, относящиеся к вводной части. 

Сгруппировать кадры можно двумя способами: объединив ранее созданную 

последовательность кадров в кадр Map; поместив в окно кадра Map новую 

последовательность кадров. 

 

 
Рисунок 2.1 - Заставка учебного курса 

 

Разработка пунктов основного меню на основе гиперссылок 
Согласно реализуемому проекту основное меню курса должно обеспечивать 

переход на информационные разделы курса, а также на кадр завершения работы. 

Для создания такого меню выполните следующие действия: 

1. Поместите кадр Framework в схему курса и переименуйте его в 

Список разделов. 

2. Откройте окно кадра Framework (дважды щелкнув на его значке) и 

удалите кадры Gray Navigation и Panel Navigation 

3. Закройте окно кадра Framework.  
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4. Переименуйте кадр Framework в меню. 

5. Перетащите мышью с панели кадров в окно проектирования значок 

кадра Map так, чтобы он оказался справа от значка кадра Framework, и отпустите 

кнопку мыши;  

6. Переименуйте кадр в пункт меню. 

7. Выполните шаги 12 и 13 для остальных пунктов меню. 

 

 
Рисунок 2.2 - Заставка учебного курса, объединенная кадром Map 

 

Пример структуры основного меню на основе гиперссылок представлен на 

рисунке 2.3. 

 

 
Рисунок 2.3 - Пример структуры меню на основе гиперссылок 

   

Создание гипертекстовых ссылок  
Чтобы создать на странице гипертекстовую ссылку, нужно заранее описать 

соответствующий стиль текста. 

Для этого необходимо выполнить следующие действия:  

1. В меню Text основного окна Authorware выбрать команду Define 

Styles ... (Задать / определить стиль). 

2. В открывшемся диалоговом окне Define Styles (рисунок 2.4) указать 

параметры создаваемого стиля: имя стиля, введя его в поле, расположенном в 
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нижнем левом углу окна; свойство интерактивности, установив в поле 

Interactivity (Интерактивность) один из трех переключателей Single Click 

(Одиночное щелчок), Double Click (Двойной щелчок) или Cursor Within (Курсор 

внутри области); форму указателя мыши при наведении его на ссылку; чтобы 

решить отображение указателя «с пальцем», установите флажок Cursor, 

атрибуты шрифта (размер, цвет, оформление). 

3. Щелкнуть последовательно на кнопках Add (Добавить) и Done 

(Готово). 

  

  
Рисунок 2.4 - Диалоговое окно для определения стиля текста 

  

Для создания ссылки необходимо:  

1. В режиме редактирования страницы ввести текст будущей ссылки и 

выбрать (выделить) его. 

2. В меню Text основного окна Authorware выбрать команду Apply Styles 

... (Применить стиль). 

3. В открывшемся списке стилей (рисунок 2.5) поставить флажок возле 

созданного стиля ссылки. 

4. В окне Property: Navigation указать адрес перехода по ссылке, выбрав 

в списке Page соответствующий пункт и щелкнуть на кнопке ОК (рисунок 2.6). 

  

 
Рисунок 2.5 - Выбор стиля ссылки 
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Рисунок 2.6 - Выбор адреса перехода по ссылке 

 

Чтобы сделать фон текстового поля прозрачным (т.е. совпадающим по 

цвету с фоном окна), необходимо: 

1. На панели инструментов щелкнуть в поле Text и выделить текст в 

этом поле, которое должно стать прозрачным. 

2. В меню Window открыть каскадное меню Inspectors (Инспекторы) и 

выбрать в нем команду Modes (Режимы). 

3. В панели режимов открывшейся щелкнуть в поле Transparency 

(Прозрачность). 

  

Чтобы провести автоматическое выравнивание полей в кадре, необходимо: 

1. Нажать клавишу <Shift> и, удерживая ее, выбрать все поля, 

подлежащие выравниванию.  

2. В меню Modify выбрать команду Align ... (Выровнять). 

3. В панели выравнивания щелкнуть на тех кнопках, которые 

соответствуют требуемому способу выравнивания. 

 

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Создать основное меню, содержащее разделы: титульный лист, 

теоретический раздел, практический раздел, тестирование, справка об 

авторе. 

4. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

5. В отчет лабораторной работы включить схему курса и кадры в 

режиме просмотра. 

6. Сделать выводы о проделанной работе. 
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Контрольные вопросы 

  
1. Опишите процесс создания меню курса. 

2. Как создать гиперссылку? 

3. Какие бывают режимы отображения текста относительно фона 

кадра? 

4. Как выполнить автоматическое выравнивание текста в кадре?  
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 3 

  

Тема: Создание системы навигации. 
  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков создания 

системы навигации мультимедийного курса. 

  

 

Теоретические положения 

  

Стандартные средства навигации 
Построение стандартной системы навигации основано на применении кадра 

Framework. При предусматривается, что курс (или отдельный его раздел) имеет 

страничную структуру, то есть имеет место аналогия с книгой или с картотекой: 

обучаемый может перейти на следующую или на предыдущую страницу, 

просмотреть страницы, прочитанные ранее и т. д. 

Стандартный (используемый по умолчанию) вариант кадра Framework 

обеспечивает выполнение следующих операций: 

 переход на следующую или на предыдущую страницу; 

 переход на первую или последнюю страницу в области 

навигации; 

 возвращение к последней прочитанной странице; 

 вывод списка прочитанных страниц; 

 поиск заданного слова, фразы или ключевого слова; 

 выход из области навигации. 

Все перечисленные операции выполняются с помощью кнопок 

навигационной панели, которую Authorware автоматически создает в окне 

просмотра, как только вы добавите в схему курса кадра Framework. На рисунках 

3.1 и 3.2 показаны схема кадра Framework и вид стандартной навигационной 

панели. 

 

 
Рисунок 3.1 - Схема кадра Framework  
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 Рисунок 3.2 - Стандартная навигационная панель 

 

Область действия кадра Frame work (и формируемой с его помощью 

навигационной панели) ограничена кадрами, присоединенными к кадру 

Framework. При этом самый левый кадр считается первой страницей, а самый 

правый  - последней. Названия и назначение кнопок навигации панели 

представлены в таблице 3.1. 

  

Таблица 3.1 - Назначение кнопок навигационной панели 

  

Значок Название Назначение 

 

Go back (возврат) Возвращение на предыдущую 

страницу; последовательность 

повторных щелчков на кнопке 

позволяет просмотреть (в обратном 

порядке) все страницы, которые были 

открыты после входа в область 

навигации 

  

Recent pages (последние 

страницы) 

Вызов диалогового окна с спи ком 

посещенных страниц; этот список 

фактически является «журналом 

путешествий», поскольку в нем 

указываются повторные посещения 

страниц, двойной щелчок на имени 

страницы обеспечивает ее загрузку в 

окно просмотра 

 
Find (найти) Вызов диалогового окна поиска по 

словам (фразам) и по ключевым словам 

 

Exit framework (выход из 

меню) 

Выход из области навигации и переход 

на кадр, указанный в секции Exit кадра 

Framework 

 
First page (первая 

страница) 

Переход на первую страницу (самый 

левый кадр) области навигации 
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Окончание таблицы 3.1 

 

Значок Название Назначение 

 

Previous page (предыдущая 

страница) 

Переход на предыдущую страницу (на 

кадр, расположенный слева от 

текущего) кнопка обеспечивает 

циклический переход по области 

навигации, то есть, если вы, дойдя до 

первой страницы, щелкните на кнопке, 

то попадете на последнюю страницу 

области навигации 

 

Next page (следующая 

страница) 

Переход на следующую страницу (на 

кадр, ро с расположенными справа от 

текущего) 

 

Last page (последняя 

страница) 

Переход на последнюю страницу 

(самый правый кадр) в области 

навигации; кнопка обеспечивает 

циклический переход по области 

навигации 

 

Кроме того, вы можете присоединить к кадру Framework кадр такого же 

типа (при этом Authorware «спрячет» его в кадр Map). Это позволяет создавать 

сколько угодно сложную систему навигации между кадрами. При наличии 

вложенного кадра Framework (для удобства дальнейшего изложения назовем его 

Framework_2) навигация работает следующим образом: если кадр Framework_2 

является самым левым, то при входе в секцию внешнего кадра Framework в окно 

просмотра загружается панель навигации внешнего кадра, первая страница кадра 

Framework_2 и его панель навигации; обе панели навигации работоспособны; 

если кадру Framework_2 предшествует какой-либо другой кадр, то при входе в 

секцию внешнего кадра Framework в окно просмотра загрузится панель 

навигация внешнего кадра и первая страница кадра Framework; чтобы в окне 

просмотра появилась панель навигации кадра Framework_2, нужно перейти на 

первую страницу вложенной области навигации. 

  

Создание собственных средств навигации 
Практически все средства, с помощью которых вы можете построить 

собственную систему навигации, вам уже известны. Вот они: 

 кадр Intera tion и созданная на его основе секция Interaction; 

 кадр Framework и связанная с ним область навигации; 

 кадр Navigate; 

 гипертекстовые ссылки. 

  

Включение секции Interaction в схему кадра Framework 
Данная конструкция занимает лидирующее положение благодаря своей 

эффективности и универсальности. Собственно говоря, именно она положена в 
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основу стандартного варианта кадра Framework. Однако благодаря наличию 

большого числа различных типов интерактивных элементов, поддерживаемых 

Authorware, комбинация «Framework + Interaction» позволяет получить огромное 

количество видов средств навигации. 

Первый из них - набор кнопок, щелчок на любой из которых обеспечивает 

переход по заданному адресу. Это своеобразный аналог навигационной панели, 

рассмотренной в предыдущем разделе. Пример системы навигации, 

использующуй кнопки, приведен на рисунке 3.3. 

  

 
 Рисунок 3.3 - Пример системы навигации, использующей кнопки 

  

Преимущество кнопок в том, что для них Authorware сам создает 

визуальное представление. Это позволяет обойтись минимальным числом 

кадров, включаемых в схему кадра Framework. Основной недостаток связан с 

дизайном курса: далеко не во всякий «внешний вид» кнопки вписывается. 

Вместе с тем, не стоит забывать, что вместо стандартных кнопок вы всегда 

можете использовать различные стилизованные варианты собственного 

изготовления (рисунок 3.4). 

 

 
Рисунок 3.4 - Стандартные варианты оформления кнопок 

 

Для кадров Navigate, используемых вместе с кнопками как кадры реакции, 
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может быть задан любой тип перехода. Однако наиболее универсальный - 

Anywhere, который обеспечивает переход на произвольный кадр любой области 

навигации. Формат окна Properties: Navigate Icon для данного типа перехода 

показана на рис 3.5. 

  

 
Рисунок 3.5 - Формат окна Properties: Navigate Icon для перехода Anywhere 

  

В данном случае оно содержит следующие элементы управления: 

 пару переключателей Туpe (типа), которые определяют способ 

перехода: Jump to Page (переход на страницу) - переход на адресуемую страницу, 

выполняется без возврата на текущую; это стандартный способ перехода, 

используемый по умолчанию; Call and Return (Вызов и возврат) - содержание 

адресуемой страницы, отражается в контексте текущего кадра; 

 раскрывающийся список Framework (структура) позволяет указать 

область навигации; состав пунктов списка меняется динамично: в нем 

содержатся имена всех кадров типа Framework, имеющихся в схеме курса (в 

частности вложенных), кроме них, в списке всегда присутствует пункт Entire File 

(Весь файл) если в списке выбран один из кадров типа Framework, то в 

расположенном ниже окне Page отображаются только страницы, 

присоединенные к этому кадра; при выборе пункта Entire File в окне Page 

представлены все присоединенные страницы, независимо от кадра- «хозяина»; 

 окно Page (Страница) содержит список страниц, присоединенных к 

конкретному кадра типа Framework или полного списка присоединенных 

страниц по всему курсу; выбранная в списке страница определяет адрес 

перехода; 

 кнопка Find (Найти) и связанное с ней текстовое поле, которые 

обеспечивают еще один способ отбора страниц для перехода - по заданному 

слову (или ключевому слову) кнопка становится доступна, если в поле введен 

хотя бы один символ; щелчок на кнопке приводит к двум действиям: в списке 

Framework добавляется еще один пункт - Pages found  (Найденные страницы), 

Authorware ищет страницы, соответствующие условиям поиска и, если таковые 

имеются, выводит их названия в списке Page; флажки Word (Слово) и Keyword 

(Ключевое слово) позволяют указать, какого рода информация должна 

учитываться при поиске. 
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Второй вариант использования комбинации «Framework + Interaction» - 

текстовое меню, аналогичное тому, которое используется в электронных 

справочниках и гипертекстовых документах.  

В данном случае как интерактивные элементы используются горячие зоны 

(Hot Spot), а как связанные с ними кадры реакции - кадры типа Navigate. 

Достоинство применения горячих зон как элементы навигации - в их 

универсальности. Вы можете поместить в горячую зону произвольный текст и 

установить для него необходимый стиль. Кроме того, в горячую зону можно 

поместить также изображения, в наибольшей степени соответствующие общему 

дизайну кадра. 

Недостатком применения горячих зон является то, что сами они 

непосредственно в окне просмотра не отображаются, и для их визуализации в 

схему кадра Framework нужно вставлять дополнительные кадры с текстом или 

рисунками, которые будут использоваться как ссылки. 

Кроме того, в качестве вариантов оформления навигационного меню, 

можно применить, помимо кнопок и горячих областей, горячие объекты, 

выпадающие списки, комбинации клавиш, ключевые слова, время перехода, 

количество попыток перехода, проверку состояния некоторого объекта и т.д. 

(рисунок 3.6). 

 

 
Рисунок 3.6 - Варианты организации навигационного меню 

 

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. В новом проекте создайте стандартное навигационное меню из 5 

кадров. 

4. Для каждого созданного кадра организуйте уникальное внешнее 

оформление. 

5. Проверьте и опишите работу стандартного навигационного меню. 
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6. В новом проекте создать кнопочное меню, состоящее из разделов – 

горячие области, горячие объекты, выпадающие списки, ввод текста, 

нажатие клавиши. 

7. Для оформления кнопок создайте средствами любого графического 

редактора уникальное оформление. Примените созданное оформление к 

кнопкам. 

8. В разделе «Горячие области» создайте навигационное меню из 5 

кадров, созданное на основе горячих областей. 

9. В разделе «Горячие объекты» создайте навигационное меню из 5 

кадров, созданное на основе горячих объектов. 

10. В разделе «Выпадающие списки» создайте навигационное меню из 

5 кадров, созданное на основе выпадающих списков. 

11. В разделе «Горячие области» создайте навигационное меню из 5 

кадров, созданное на основе горячих областей. 

12. В разделе «Ввод текста» создайте навигационное меню из 5 кадров, 

созданное на основе ввода текста. 

13. В разделе «Нажатие клавиши» создайте навигационное меню из 5 

кадров, созданное на основе нажатия клавиш. 

14. Для каждого созданного кадра организуйте уникальное внешнее 

оформление. 

15. Проверьте и опишите работу созданного навигационного меню. 

16. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

17. В отчет лабораторной работы включить схему курса и кадры в 

режиме просмотра. 

18. Сделать выводы о проделанной работе. 

  

 

Контрольные вопросы 

  
1. Опишите процесс создания меню курса. 

2. Опишите назначение Navigate icon. 

3. Опишите назначение Interaction Icon. 

4. Составьте описательную таблицу возможных вариантов организации 

навигационного меню по указанному шаблону. 

Обозначение Название 
Назначение / особенности 

работы 
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 4 

  

Тема: Организация завершения работы мультимедийного курса. 
  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков организации 

завершения работы мультимедийного курса. 

  

 

Теоретические положения 

  

Выход из приложения средствами Authorware 
В навигационной области созданного ранее мультимедийного курса 

(лабораторная работа №3) создадим новый раздел «Выход» (рисунок 4.1). 

  

 
 Рисунок 4.1 - Кадр «Выход» включен в общую систему навигации по курсу 

  

Очевидно, что щелчок на кнопке «Выход» не должен вести к немедленному 

завершению работы. Любому уважающему себя программисту следует также 

уважать и потенциальных пользователей. А это значит, он должен предоставлять 

им возможность отказаться от выполнения тех действий, которые могут 

привести к нежелательным последствиям. Нечаянный (или необдуманный) 

выход из приложения - одно из таких действий. 

Какой из этого следует вывод? А вот какой: когда обучаемый щелкнет на 

кнопке «Выход» на экран следует вывести окно с просьбой подтвердить 

намерение завершить работу. Схема, отображающая приведенную выше логику 

работы, показана на рис 4.2. 
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Рисунок 4.2 - Схема, обеспечивающая корректный выход из приложения 

  

Прежде, чем начать разбираться с техническими деталями схемы, 

приведенной на рисунке 4.2, посмотрите, как выглядит результат ее работы 

(рисунок 4.3).  

  

  

Рисунок 4.3 - Диалоговое окно, формируемое средствами Authorware 

  

Следовательно, в данном варианте схемы использованы три кадра:  

 Выход (имеющий тип Interaction), который обеспечивает 

формирование фона диалогового окна и управления присоединенными к нему 

кадрами «Да» и «Нет»; 

 Да (имеющий тип Calculation), который обеспечивает завершение 

работы приложения; 

 Нет (имеющий тип Navigate), который позволяет продолжить работу 

с приложением. 

Кадр типа Calculation, как вы, вероятно помните, предназначен для 

создания макросов. Щелкнув (дважды) в схеме курса на значке такого кадра, вы 

откроете окно редактирования макросов. Для данного примера (то есть для кадра 

«Да») макрос содержит единую конструкцию - вызов системной функции Quit с 

параметром, равным 0 (рисунок 4.4). Это значение используется по умолчанию и 
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позволяет при выходе из приложения активировать рабочий стол Windows. 

  

 
Рисунок 4.4 - Простой макрос, содержащий функцию выхода из 

приложения 

  

Кадр Navigate в данном случае используется таким же образом, как и в 

основном меню курса: он обеспечивает переход по адресу, заданной в его 

параметрах настройки. Для указания адреса перехода необходимо открыть окно 

задания параметров кадра и в списке Page выбрать необходимый кадр. 

 

Применение стандартного Windows-интерфейса  
В данном случае речь идет о том, что для получения от пользователя 

подтверждения его намерений можно использовать стандартные диалоговые 

окна Windows. Пример реализации такого варианта показан на рис 4.5. 

  

 
Рисунок 4.5 - Пример использования в курсе стандартного диалогового окна 

Windows 

  

Чтобы включить в курс стандартное диалоговое окно Windows, 

используемое для выхода из приложения, необходимо выполнить следующие 

действия:  

1. В схему раздела Выход поместите единственный кадр - Calculation (на 

рисунке 4.6 этот кадр представлен под именем Выход). 
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2. В меню File основного окна Authorware откройте каскадное меню 

Preferences (Настройки) и выберите в нем команду Calculations ... 

3. В открывшемся окне перейдите на вкладку Editor (Редактор) и поставьте 

флажок Insert Symbol / Insert Message Box (Вставка символа / Вставка 

окна сообщения), как показано на рис 4.7; эта настройка позволяет 

добавить на панель инструментов редактора макросов кнопку для 

вставки в текст макроса требуемой функции API. 

4. В схеме раздела Выход дважды щелкните на значке кадра Calculation, 

чтобы открыть окно редактора макросов. 

5. В окне редактора макросов нажмите кнопку Insert Message Box; в 

результате на экране появится дополнительное окно для установки 

параметров создаваемого окна сообщения (рисунок 4.8). 

6. В окне Insert Message Box укажите следующие параметры:  

 в поле Message (Сообщение) введите текст вопроса, которое должно 

отображаться в окне сообщения; 

 в группе переключателей Message Box Type (Тип окна сообщения) 

выберите вариант Confirmation (Подтверждение); 

 в группе переключателей Message Box Buttons (Кнопки окна 

сообщения) выберите вариант Yes, No.  

  

 
Рисунок 4.6 - Схема раздела Выход при использовании в курсе 

стандартного окна Windows 

  

 
Рисунок 4.7 - Окно параметров редактора макросов 
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Рисунок 4.8 - Установка параметров создаваемого окна сообщения 

  

После того, как вы выполните необходимые установки и щелкните на 

кнопке ОК в окне редактирования макросов появится вызов функции 

MessageBox с соответствующими параметрами (рисунок 4.9). 

  

 
Рисунок 4.9 - Макрос, содержащий вызов функции MessageBox 

  

 Для указания выхода открываемого окна в случае отказа от выхода, 

необходимо в коде макроса дописать условие выхода и перехода на 

соответствующий раздел (рисунок 4.10). 

 

 
Рисунок 4.10 - Макрос, организовывающий выход из мультимедийного 

курса 
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Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Открыть ранее созданный проект с кнопочным меню (лабораторная 

работа №3), организовать в нем завершение работы мультимедийного 

курса средствами Authorware. 

4. Открыть ранее созданный проект с гиперссылочным меню 

(лабораторная работа №2), организовать в нем завершение работы 

мультимедийного курса стандартными средствами Windows. 

5. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

6. В отчет лабораторной работы включить схему курса и кадры в 

режиме просмотра. 

7. Сделать выводы о проделанной работе. 

  

 

Контрольные вопросы 

  
1. Для чего кадр типа Calculate ? 

2. Опишите порядок создания корректного выхода из приложения. 

3. Как создать выход со стандартным Windows-интерфейсом? 
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 5 

  

Тема: Наполнение мультимедийного курса текстовыми материалами. 

Работа с текстом. 
  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков работы с 

встроенным RTF - редактором, научиться создавать гиперссылки в тексте, 

включать текущую дату и время, вставлять графические объекты. 

  

 

Теоретические положения 

  
Если в вашем распоряжении есть текстовые материалы в форматах RTF или 

ТХТ, подготовленные в каком-нибудь текстовом редакторе, вы можете 

импортировать их в содержание курса с помощью команды Import или просто 

перетащить значок файла в схему курса. Однако в составе Authorware инструмент, 

способный с успехом заменить практически любой из офисных текстовых 

редакторов. Это достаточно самостоятельное приложение, которое, однако, 

работает только в среде Authorware и называется RTF Objects Editor (Редактор RTF-

объектов). Его интерфейс настолько похож на интерфейс редакторов Word и 

WordPad (рисунок 5.1). 

  

 
Рисунок 5.1 - Окно редактора RTF Objects Editor с загруженным 

документом 

  

Однако определенные различия существуют. И не только в интерфейсе, но 

и в функциональных возможностях. Однако прежде, чем перейти к описанию 

этих возможностей, нужно ответить на достаточно важный вопрос: почему, 

собственно редактор RTF Objects Editor так называется, и о каких объектах идет 

речь. 

В качестве ответа на этот вопрос вам предлагается пара определений. 

RTF-документ (RTF Document) - текстовый файл в формате RTF, 

созданный с помощью редактора RTF Objects Editor, или Authorware переменная, 
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содержащая RTF коды, или поле записи базы данных, содержащее RTF коды.  

RTF-объект (RTF Object) - программный объект, обеспечивающий 

визуальное представление в курсе RTF-документа и работу с ним. RTF-объект 

создается на основе RTF-документа с помощью определенного объекта Create 

RTF Object или с помощью системной функции rtfCreate. 

Использование в учебном курсе RTF-объекта вместо импортируемого 

текста предоставляет разработчику (а после публикации курса - обучаемым), 

целый ряд преимуществ. В частности, внутри RTF-объекта могут использоваться 

дополнительные графические иллюстрации, создаваться гиперссылки вставляться 

макросы, составленные на языке программирования Authorware. Для работы с 

RTF-объектом предназначен целый набор специальных определенных объектов 

(рисунок 5.2), в том числе: 

- Get RTF Object Text Range - обеспечивает выбор заданного фрагмента 

текста; 

- Insert RTF Object Hot Text Interaction - предназначен для создания 

гипертекстовых ссылок; 

- Save RTF Object - обеспечивает запись текста с RTF-объекта в файл 

на диске; 

- Search RTF Object - обеспечивает поиск в тексте RTF-объекта 

заданного слова или фразы; 

-  Show or Hide RTF Object - позволяет динамически изменять видимость 

RTF-объекта. 

Для работы с RTF-объектом является набор определенных объектов. 

  

  

Рисунок 5.2 - Предопределенные объекты для работы с RTF-документами 

  

Чтобы открыть RTF-редактор, нужно в меню Command основного окна 

Authorware выбрать команду RTF Objects Editor. 

Доступ к наиболее часто используемым командам и функциям редактора 

обеспечивают кнопки панели инструментов. Многие из этих кнопок наверняка 

знакомы по работе с текстовыми редакторами под Windows.  

  

Создание гипертекстовых ссылок 
  Чтобы создать гиперссылку в тексте RTF-документа, необходимо 
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выполнить следующие действия: 

1. Выделить фрагмент текста, подлежащего преобразованию в 

гиперссылки.               

2. Щелкните в панели инструментов кнопку Insert Hot Text.               

3. В диалоговом окне (рисунок 5.3) выберите в списке раскрывается, 

Link  Code (Код ссылки) имя кадра, на который должна указывать 

создаваемая ссылка, и нажмите кнопку ОК (если вы хотите, чтобы 

гиперссылки были выделены подчеркиванием, установите  флажок Underline 

Hot Text).               

 

 
Рисунок 5.3 - Создание гиперссылки в тексте RTF-документа 

  

4. Сохранить RTF-документ на диске.               

5. Добавьте в схему курса определенный объект Create RTF Object, 

перетащив его значок из окна библиотеки Knowledge Objects.               

6. В открывшемся окне, мастера создания объекта укажите как источник 

данных имя файла RTF-документа и нажмите кнопку Done (Готово).  

7. Аналогичным образом в схему курса включите объект Insert RTF 

Object Hot Text Interaction.               

8. В окне мастера этого объекта укажите число ссылок, которые вы 

создали в RTF-документе и нажмите кнопку Done.               

          Для вставки графики в текстовый документ необходимо в окне 

редактора  RTF Objects Editor выбрать команду Insert - Image . 

После выполнения описанной выше процедуры схема курса будет выглядеть 

примерно так, как показано на рисунке 5.4. Воспроизведите созданный 

фрагмент схемы, чтобы убедиться в работоспособности ссылок. Может оказаться, 

что Authorware потребует повторно указать адреса переходов для гиперссылок. 

В этом случае в окне, установки параметров кадра Navigate выберите в 

списке Page подходит кадр. 

  



 

37 

  

Рисунок 5.4 - Фрагмент схемы курса, обеспечивает навигацию для RTF-

документа 

  

  

Включение в документ текущей даты и времени 
Представление в окне просмотра текущей даты и времени является 

дополнительным сервисом, может оказаться полезным при ведении ограничений 

по времени изучения конкретной темы или раздела. 

Чтобы добавить в документ те или иные сведения, относящиеся к 

календарной даты и / или времени поча т ку работы с документом, выполните 

следующие действия: 

1. Щелкните в панели инструментов редактора на кнопке Insert Date and 

Time (Вставить дату и время).                

2. В диалоговом окне открылся (рисунок 5.5). Выберите в списке 

нужный вариант; каждому пункту списка соответствует свое 

содержание и формат представления информации (при выборе 

пункта образец данных выводится под окном списка):                

3. Нажмите кнопку ОК.                

4. Чтобы добавить в документ другой вариант данных, повторите пункты 

1..3.                

 

 
Рисунок 5.5 - Диалоговое окно для выбора сведений, включающих, о дате и 

времени открытия документа 

 

В тексте RTF-документа добавленные сведения отображаются в виде 

ссылки на переменные, в которых хранятся эти сведения. При воспроизведении 

курса ссылки заменяются фактическими значениями. 
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Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Выполнить операцию импорта файлов с использованием команды 

Import. 

4. Использовать RTF-редактор для редактирования текстового 

документа. 

5. Загрузив в RTF-редактор текстовый документ включить ссылки, 

текущую дату и время. 

6. Включить в документ графические элементы. 

7. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

8. В отчет лабораторной работы включить схему курса и RTF-документ. 

9. Сделать выводы по проделанной работе.  

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Для чего предназначен встроенный RTF-редактор? 

2. Назовите основные операции над текстом, которые можно 

осуществлять в RTF-редакторе? 

3. Как вызвать окно RTF Objects Editor редактора? 

4. Определенных объекты для работы с RTF-документами вы знаете и 

укажите их назначение. 

5. Как вставить текущую дату и время в документ? 

6. Как вставить графику в документ? 

7. Дайте определение что такое RTF-документ? 

8. Дайте определение что такое RTF-объект?    
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 6 

  

Тема: Наполнение мультимедийного курса графическими 

материалами. Позиционирование и перемещение элементов кадра. 

  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков работы с 

графическими элементами, научиться создавать анимацию объектов 

мультимедийного курса путем их позиционирования и перемещения. 

  

 

Теоретические положения 

  
Динамические изображения во многих случаях способствуют лучшему 

восприятию учебного материала по сравнению со статическими «картинками».  

В составе Authorware есть средства, позволяющие создавать анимированное 

изображение. Хотя эти средства по своим возможностям не дотягивают до Flash, 

но значительно превосходят GIF-анимацию. 

«Оживление» объектов, помещенных в окно просмотра, возлагает на 

кадр типа Motion . 

С его помощью вы можете реализовать пять различных способов 

перемещения объекта в пространстве кадра. Каждому из них соответствует 

свое графическое обозначение, отображаемое в окне установки параметров 

кадра Motion. Для повышения наглядности все пять вариантов с их 

условными обозначениями приведены на рисунке 6.1. 

  

 
Рисунок 6.1 - Варианты перемещения элемента кадра 

 

Общие параметры кадра Motion 
Кадр Motion в схеме курса целесообразно помещать непосредственно 

после того кадра, в котором расположенны анимированные объекты. Кадр, 

содержащий такие объекты, мы в дальнейшем для краткости будем 

называть управляемым. В качестве управляемых могут использоваться кадры 
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следующих типов: Display, Interaction, Animated GIF. 

В качестве анимированного объекта может выступать любой элемент кадра: 

текст, импортируемое изображение, рисунок, созданный средствами Authorware. 

Кадр Motion обеспечивает одновременное перемещение всех элементов 

управляемого кадра. Поэтому, если вы хотите получить независимое движение 

нескольких объектов, для «оживления» каждого из них нужно создать отдельную 

пару из управляемого кадра и кадра Motion.  

Итак, для анимации некоторого объекта необходимо выполнить следующие 

действия: 

1. В схеме курса щелкните на направляющей в позиции вставки. 

2. Перетащите с панели кадров в окно проектирования значок кадра 

Motion; в результате в схему будет добавлен кадр Motion с именем Untitled; 

переименуйте его. 

3. Дважды щелкните на значке кадра Motion; при этом откроется окно 

установки параметров кадра, а за ним - окно просмотра управляемого кадра 

(рисунок 6.2). 

4. Переместите окно установки параметров кадра Motion таким образом, 

чтобы в окне просмотра был виден хотя бы один из элементов управляемого 

кадра. 

5. Установите параметры кадра Motion (в первую очередь - тип движения). 

  

 
Рисунок 6.2 - Окно установки параметров кадра Motion и анимированный 

объект. 

  

6. Не закрывая окно установки параметров, перетащите в окне 

просмотра анимированного объекта в новую позицию. 

Хотя формат окна установки параметров кадра Motion в некоторой степени 

зависит от выбранного типа движения объекта, многие элементы управления 

остаются неизменными. Практически все они расположены на вкладке Motion. 

К таким элементам относятся (см. рис. 6.3): 

 текстовое поле Layer , предназначенное для указания номера слоя, к 

которому должен относиться меремещаемый элемент; это поле имеет тот же смысл, 

что и для других типов кадров, которые содержат визуальные объекты; 

 раскрывающийся список Timing (Измерение времени), позволяющий 

выбрать способ задания скорости перемещения объекта; список содержит два 

пункта: 

a. Time (sec) - скорость должна исчисляться Authorware на основе заданной 

длительности перемещения объекта (в секундах ) и длины пути; 

b. Rate (sec / in) - скорость задается непосредственно разработчиком 

(единицы измерения - секунды на дюйм); 
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 расположенное ниже безымянное текстовое поле предназначено для 

ввода значений (или времени, или скорости); 

 раскрывающийся список Concurrency (Совпадение по времени) 

позволяет указать, когда Authorware должен воспроизвести кадр, следующий в 

схеме курса после кадра Motion; список содержит три варианта: 

a. Wait Until Done (Ждать завершения) - следующий кадр будет воспроизведен 

только после того, как завершится перемещение анимированного объекта; данный 

вариант используется по умолчанию; 

b. Concurrent (одновременно) - воспроизведение следующего кадра будет 

начато одновременно с началом движения объекта; данный вариант 

целесообразно использовать, когда нужно синхронизироватьдвижение 

нескольких объектов, или когда движение должно сопровождаться звуком; 

c. Perpetual (постоянно) - Authorware продолжает контролировать значение 

поля Variable / Expression для объекта после того, как он завершит движение; 

если значение выражения, задающего координаты объекта, изменится позже, 

Authorware переместит объект в новую позицию; данный вариант недоступен для 

вида движения Direct to Point. 

Если вам необходимо позиционировать объект с точностью до пикселя, 

выполните следующую процедуру: открыв окно установки параметров кадра 

Motion, в полях Х и Y, связанных с переключателем Destination (точка назначения) 

укажите необходимые координаты (рисунок 6.4) - значение координат 

отсчитывают от левого верхнего угла окна просмотра. 

 

 
Рисунок 6.4 - Установка координат конечной точки движения объекта. 

  

Перемещение объекта Direct to Point 
Как было сказано выше, данный вид движения используется по умолчанию 

и состоит из прямолинейного перемещения объекта в заданную точку кадра. 

 

 
Рисунок 6.5 - Окно настройки перемещения объекта Direct to Point. 
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Перемещение объекта Direct to Line 
При использовании данного вида движения процесс описания движения 

объекта состоит из двух частей: сначала вы должны указать начальную и 

конечную точку прямой линии, по которой должен перемещаться объект, а затем 

задать точку на линии, на которой ему следует остановиться. 

  

 
Рисунок 6.6 - Окно настройки пер емищення объекта Direct to Line 

  

Если в списке Туре выбран вид движения Direct to Line, то в окне установки 

параметров кадра Motion (на вкладке Motion) появляется еще один элемент 

управления – раскрывающийся список Beyond Range (сравнение диапазона). Он 

позволяет выбрать вид реакции на событие, когда вычисленное значение 

координаты точки остановки объекта (Destination) оказывается вне граничных 

точек линии. Список содержит три варианта: 

 Stop at Ends (Остановить и закончить) - объект перемещается в точку, 

ближайшую к рассчитанному значению; 

 Loop (Цикл) - объект перемещается на расстояние, равное превышению 

измеренного значения координаты исходной точки; например, если координата 

начальной точки линии (Base) равна 0, координата последней точки (End) равна 

100, а вычисленное выражение в поле Destination равно 150, то объект 

остановится в точке с координатой 50; 

 Go Past Ends (Двигаться к концу) - объект перемещается в точку, 

соответствующую вычисленному значению, даже если оно лежит за пределами 

линии. 

  

Перемещение объекта Direct to Grid 
При использовании данного вида движения объект перемещается от 

исходной точки до точки с заданными координатами X, Y. Прежде, чем указать 

точку назначения, нужно установить координаты левых верхних и правого 

нижнего углов воображаемой координатной сетки. 

Вместо конкретных числовых значений, определяющих положение 

координатной сетки и точки остановки объекта, вы можете ввести имя 

переменной или выражение на встроенном языке Authorware. 
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Рисунок 6.7 - Окно настройки перемещения объекта Direct to Grid. 

  

Перемещение объекта Path to End 
Данный вид движения предполагает возможность перемещения объекта по 

произвольной траектории. 

  

 
Рисунок 6.8 - Окно настройки перемещения объекта Path to End 

  

После того, как траектория будет построена, вы к закрытию окна 

параметров кадра Motion можете ее корректировать в довольно широких 

пределах: 

 чтобы изменить положение участка траектории, перетащите маркер 

мышью в новую позицию; 

 чтобы удалить лишний маркер, щелкните на нем мышью и затем 

щелкните на кнопке Delete (удалить) в окне установки параметров кадра Motion; 

 чтобы добавить новый маркер, щелкните мышью в требуемой точке 

траектории; 

 чтобы скруглить участок траектории дважды щелкните мышью на 

соответствующем треугольном маркере; в результате маркер примет форму 

кружка, а участок траектории будет сглаженным; 

 чтобы превратить сглаженный участок траектории в ломаную, дважды 

щелкните мышью на круглом маркере. 

Если в списке Туре выбран вид движения Path to End, то в окне установки 

параметров кадра Motion (на вкладке Motion) появляется еще один элемент 

управления - поле Movie When (Нарушение диапазона). Оно предназначено для 

ввода условия, при выполнении которого объект должен двигаться. Если условие 

не верно, Authorware игнорирует кадр Motion. Если условие остается верным 

после завершения движения, Authorware выполняет перемещение объекта 

повторно. 

  

Перемещение объекта Path to Point 
Данный вид движения можно рассматривать как комбинацию двух 

рассмотренных выше вариантов: Path to End и Direct to Line. To есть для 

описания движения объекта нужно сначала задать траекторию движения, а затем 



 

44 

указать координаты точки остановки объекта (точка остановки должна лежать на 

траектории). 

  

 
Рисунок 6.9 - Окно настройки перемещения объекта Path to Point 

 

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Создать в новом проекте кнопочное меню с пунктами Direct to 

Point, Direct to Line, Direct to Grid, Path to End, Path to Point. 

4. В соответствующем пункте меню создать любой геометрический 

объект и организовать его перемещение по траектории Direct to Point. 

5. В соответствующем пункте меню создать любой геометрический 

объект и организовать его перемещение по траектории Direct to Line. 

6. В соответствующем пункте меню создать любой геометрический 

объект и организовать его перемещение по траектории Direct to Grid. 

7. В соответствующем пункте меню создать любой геометрический 

объект и организовать его перемещение по траектории Path to End. 

8. В соответствующем пункте меню создать любой геометрический 

объект и организовать его перемещение по траектории Path to Point. 

9. Продемонстрировать проделанную работу преподавателю. 

10. В отчет лабораторной работы включить схему курса и графическое 

изображение перемещений элементов кадров. 

11. Сделать выводы по проделанной работе. 

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Какие варианты перемещения элемента кадра вы знаете? 

2. За что отвечает элемент Layer в окне установки параметров кадра 

Motion? 

3. За что отвечает элемент Taiming в окне установки параметров кадра 

Motion? 

4. За что отвечает элемент  Concurrency в окне установки параметров 

кадра Motion? 
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5. Для чего предназначен Beyond Range? 

6. В чем отличие Direct to Point и Path to Point? 

7. Назовите основные настройки окна установки параметров кадра 

Motion ? 

8. За что отвечает параметр  Destination в окне установки параметров 

кадра Motion? 
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 7 

  

Тема: Наполнение мультимедийного курса звуковыми, видео и flash-

материалами. 

  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков работы с 

внешними мультимедийными материалами – звуковыми файлами, 

видеофайлами, flash-материалами. 

  

 

Теоретические положения 

  
Продуманное использование звукового сопровождения может существенно 

повысить эффективность подачи учебного материала. Вместе с тем, включение 

звука в учебный курс предполагает дополнительные расходы вычислительных 

ресурсов. Кроме того, следует учитывать, что звук является достаточно сильным 

раздражителем, и отсутствие чувства меры в его использовании может привести 

к негативным последствиям. В связи с этим вы должны предусмотреть 

возможность отключения звукового сопровождения обучаемым.  

Для представления звуковой информации в схеме курса предназначен 

специальный тип кадров - Sound. Этот кадр является универсальным в том 

смысле, что обеспечивает работу со всеми звуковыми форматами, 

поддерживаемыми Authorware: AIFF, МРЗ, PCM, SWA, VOX, WAVE. В том же 

курсе вы можете использовать различные другие форматы. 

Каждый кадр типа Sound может содержать только один звуковой объект. 

Импорт звуковых файлов выполняется теми же средствами, что и 

включение в курс других внешних медиа ресурсов. 

Вне зависимости от применяемых методов и форматов, при включении в 

учебный курс звуковых материалов целесообразно иметь в виду следующее. 

Качество звучания зависит от частоты звука: чем больше частота, тем выше 

качество. Однако использование более высокой частоты ведет к увеличению 

размера звукового файла. Как правило, на музыкальных компакт-дисках 

применяется частота 44,1 кГц. Для воспроизведения голосовой информации 

достаточно 22 кГц, а для разных звуковых эффектов (типа щелчка кнопки) нужна 

частота не более 11 кГц. 

Звук, записанный в режиме моно, занимает значительно меньший объем, 

чем стереозапись.  

  

Сжатие звуковых файлов 
Чтобы сократить размер звукового файла, вы можете изменить некоторые 

параметры его воспроизведения уже после того, как файл будет импортирован в 

схему курса. Однако более существенный выигрыш можно получить в 

результате предварительного сжатия (компрессии) файла. Сжатие может быть 

выполнено с помощью внешних приложений (например, с помощью Macromedia 

Director). Однако, в стандартную конфигурацию Authorware также входят 
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инструментальные средства, предназначенные для выполнения этой процедуры: 

 модуль расширения (Xtras), что называется Convert WAV Files; модуль 

обеспечивает конвертацию WAV-файлов в формат SWA (Shockwave Audio) с 

возможностью одновременного сжатия; 

 приложение, созданное посторонней фирмой-разработчиком - VCT 

Encoder, обеспечивающее сжатие голосовых аудио файлов. 

Чтобы активизировать модуль Convert WAV Files, необходимо в меню Xtras 

открыть каскадное меню Other ... (Другое) и в нем выбрать пункт Convert WAV to 

SWA.  

Окно модуля содержит следующие элементы управления (рисунок 7.1): 

 список конвертируемых файлов; чтобы добавить в него WAV-файлы, 

имеющиеся в активной папке, необходимо щелкнуть на расположенной ниже 

кнопке Add, и в открывшемся окне, выбрать файл; 

 группа элементов Compression Settings (Параметры сжатия), в которую 

входят: 

a. раскрывающийся список Bit Rate (Скорость воспроизведения), 

позволяющий выбрать скорость воспроизведения звукового файла; 

b. пары переключателей Accuracy (Точность), позволяющие выбрать один 

из двух возможных алгоритмов сжатия; 

  

 
Рисунок 7.1 - Окно модуля Convert WAV Files.  

  

c. флажок Convert Stereo To Mono (Преобразовать стерео в моно), 

установка которого беспечивает выполнение соответствующей процедуры; если 

в списке Bit Rate указанная скорость воспроизведения менее 56 Кб/с, 

преобразование со стерео в моно выполнится независимо от вашего желания; 

при этом флажок Convert Stereo To Mono недоступен; 

d. кнопка Select New Folder (Выбрать новую папку), с помощью которой 

вы можете изменить текущую папку; эта папка используется по умолчанию при 

выборе конвертируемых файлов. 

После того, как вы установите необходимые параметры сжатия, нажмите 

кнопку Convert, чтобы выполнить преобразование файла. Новый файл будет 

создан с тем же именем, как выходной, но с расширением. swa. Расположение 

нового файла зависит от того, менялась ли текущая папка. Если нет, то новый 
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файл создается в корневой папке Authorware. Если вы выбирали папку с 

помощью кнопки Select New Folder, то новый файл создается в той же папке, где 

находится конвертируемый файл. 

Необходимо отметить, что модуль Convert WAV Files обеспечивает 

достаточно высокий коэффициент сжатия - до 176 раз. Кроме того, формат .swa 

поддерживает возможность потокового воспроизведения. Это означает, что для 

воспроизведения такого файла не нужно загружать его полностью, дозагрузка 

производится параллельно с воспроизведением. 

Приложение VCT Encoder, созданное фирмой Voxware, имеет достаточно 

узкую специализацию - оно оптимизировано для работы с такими WAV - 

файлами, в которых отсутствуют какие-либо звуки, кроме человеческого голоса. 

Однако эффективность сжатия таких данных еще выше, чем при использовании 

модуля Convert WAV Files. Чтобы запустить приложение (его окно показано на 

рис 7.2.), Нужно в корневой папке Authorware открыть папку Voxware Encoder и 

в ней выбрать файл VCTEncod.exe. 

 

 
Рисунок 7.2 - Окно приложения VCT Encoder 

  

Установка параметров кадра Sound 
Импорт звуковых файлов, в отличие от текста и графики, выполняется 

только в окно проектирования (то есть в схему курса). При этом следует иметь в 

виду, что кадр типа Sound может быть помещен непосредственно только на 

вертикальную направляющую схемы. Поэтому, если вы попробуете вставить 

кадр Sound в схему справа от кадра Framework, у вас ничего не получится. 

Пример вставки кадра Sound в учебный курс представлен  на рисунке 7.3. 
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Рисунок 7.3 - Вставка кадра Sound в учебный курс 

  

Чтобы изменить параметры использования импортируемого звука, нужно 

щелкнуть правой кнопкой мыши на значке кадра Sound и в контекстном меню 

выбрать команду Properties ... 

Окно установки параметров кадра Sound содержит (рисунок 7.4): 

 информационное поле, содержащее сведения о файле-источнике и три 

кнопки - Stop, Play и Import; 

 вкладку Sound, на которой представлены основные характеристики 

импортированного звука; 

 вкладку  Timing, предназначенную для изменения параметров 

воспроизведения звука. 

 

  

Рисунок 7.4 - Окно установки параметров кадра Sound 

  

На вкладке Timing размещены следующие элементы управления (рисунок 

7.5): 

    раскрывающийся список   Concurrency (Синхронизация), который 

позволяет выбрать вариант управления воспроизведением звука: 

a. Wait Until Done (Ждать окончания) - кадр, следующий за кадром 

Sound, обрабатывается только после полного завершения воспроизведения; 

b. Concurrent (Синхронно) - кадр, следующий за кадром Sound, 

обрабатывается сразу после начала воспроизведения звука; данный вариант 

обеспечивает применение звукового сопровождения как аккомпанемент; 

c. Perpetual (постоянно) - условие, определяющее момент начала 

воспроизведения, отслеживается Authorware до завершения исполнения курса; 

как только условие становится верно, звук воспроизводится (условие задается в 

поле Begin)  
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Рисунок 7.5 - Вкладка Tinning позволяет изменять параметры 

воспроизведения звука 

  

 Раскрывающийся список Play (Играть) и связанное с ним текстовое 

поле, с помощью которых задается Воспроизведение; список содержит три 

варианта: 

a. Once (Однократно) - содержание звукового файла воспроизводится 

однократно; 

b. Fixed Number of Times (Фиксированное количество раз) - звук 

воспроизводится заданное количество раз; параметр вводится в поле; 

c. Until True  (Пока истинно) - звук воспроизводится до тех пор, пока 

остается истинным условие, определяющее момент начала воспроизведения; 

данный вариант имеет смысл в том случае, если в списке   Concurrency   выбран 

пункт Perpetual; 

 текстовое поле Rate (Скорость), предназначенное для ввода скорости 

воспроизведения; по умолчанию используется скорость, определяемая 

исходными параметрами звука (эта величина принята за 100%); чтобы замедлить 

воспроизведение, введите значение менее 100, чтобы ускорить - более 100; при 

этом следует иметь в виду, что не все звуковые карты поддерживают 

возможность воспроизведения с переменной скоростью; 

 текстовое поле Begin (Начало), предназначенное для ввода условия 

воспроизведения звука; условие может быть задано как имя переменной или в 

виде условного выражения на встроенном языке; звук воспроизводится, если 

условие верно; 

 флажок Wait for Previous Sound (Ждать предыдущий звук), если флажок 

поставлен, то воспроизведение начинается только после завершения 

воспроизведения предыдущего звукового кадра. 

Применение видеоряда является достаточно эффективным, а иногда и 

просто незаменимым средством подачи учебного материала. Например, в тех 

случаях, когда обучаемых, нужно познакомить с некоторыми реальными 

процессами и явлениями. 

Поскольку практически все современные форматы видеоданных 

предполагают использование звукового сопровождения, то применение видео 

избавляет вас от необходимости синхронизировать звук и визуальный материал 

средствами Authorware. 

В данной части лабораторной работы объединены вопросы, связанные с 

использованием трех довольно сильно различающихся технологий, которые 

можно обозначить одним словом видео: 
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 цифровое видео, реализованное на основе форматов Director, QuickTime, 

MPEG, AVI и каких-либо других; 

 Flash-анимацию, представленную в формате SWF; 

 аналоговое видео, то есть «традиционные» видеофильмы, записанные на 

магнитную ленту. 

Технология включения в учебных курс двух первых разновидностей 

видеоматериалов незначительно отличается от рассмотренной выше технологии 

использования звукового сопровождения. Различия в использовании 

видеофильмов более существенны. 

 

Цифровое видео 
Некоторые форматы цифрового видео могут быть непосредственно 

внедрены в содержание учебного курса, с другими возможна работа только как с 

внешними ресурсами, ссылающимися на исходный файл-источник. 

К форматам первой группы относятся PICS, FLC / FLI / CEL, DIB. 

К форматам второй группы - Director, QuickTime, MPEG, AVI. Для 

воспроизведения видео, представленного в каждом из этих форматов на 

компьютере пользователя должно быть установлено соответствующее 

программное обеспечение. 

Несмотря на указанные различия, импорт клипов выполняется теми же 

средствами, которые применяются для импорта других внешних медиа-ресурсов: 

команда Import, операция перетаскивания и внедрение на основе механизма 

OLE. Исключение составляет лишь формат QuickTime: для работы с ним в 

состав Authorware входит специальный модуль расширения, называется 

QuickTime. Чтобы с его помощью импортировать файл, нужно в меню Insert 

основного окна Authorware открыть каскадное меню Media и в нем выбрать 

команду QuickTime. 

В данной лабораторной работе основное внимание будет уделено другим, 

более распространенным форматам - MPEG и AVI. Работа с обоими форматами 

абсолютно идентична и, поэтому все приведенные ниже сведения и примеры 

справедливы для них обоих. 

Как было сказано выше, вы можете добавить в курс видеоклип на основе 

механизма OLE. Для этого необходимо: 

1. Поместить в схему курса кадр Display. 

2. Открыть окно просмотра, дважды щелкнув на значке кадра. 

3. В меню Insert выбрать команду OLE Object ... 

4. В открывшемся окне, выбрать тип или файл-источник и щелкнуть на 

кнопке ОК. 

Такой подход обладает одним преимуществом и двумя недостатками. 

Преимущество состоит в том, что вы можете поместить в один кадр не 

только клип, но также текст, графику и другие материалы. 

Недостатки заключаются в следующем: 

 значок кадра, в который вставлен клип, визуально ничем не отличается 

от других кадров типа Display; 

 существенно ограничиваются возможности разработчика курса по 

управлению воспроизведением клипа. 
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Поэтому во многих случаях целесообразно использовать вставку клипа на 

основе импорта, выполняемого с помощью команды Import или 

перетаскиванием. 

Импортированный видеофайл помещается в отдельный кадр типа Digital 

Movie, значок которого хорошо различим в схеме курса. 

Чтобы установить необходимые параметры воспроизведения клипа, 

щелкните правой кнопкой мыши на значке кадра и в контекстном меню 

выберите команду Properties ... 

Окно установки параметров клипа содержит (рисунок 7.6): 

 информационное поле, в котором представлены сведения о файле-

источнике, окно просмотра клипа, кнопки Stop, Play и Import; 

 вкладку Movie, на которой представлены некоторые параметры 

визуального отображения импортируемого клипа в окне просмотра; 

 вкладку Timing, предназначенную для изменения параметров 

воспроизведения клипа; 

 вкладку Layout, элементы которой позволяют управлять положением 

клипа в окне просмотра. 

  

 
Рисунок 7.6 - Окно установки параметров кадра Digital Movie 

  

На вкладке Movie размещены следующие элементы управления (см. 

рисунок 7.6): 

 поле с именем кадра Digital Movie; по умолчанию оно совпадает с 

именем импортируемого файла; 

 поле File (Файл), в котором выводится путь к файлу-источнику; путь 

указывается относительно расположения файла курса; 

 поле Storage (Хранение), в котором отображается способ включения 

клипа в содержании курса; для клипов, как было сказано выше, всегда 

используется способ External (Внешний), то есть в курсе содержится только 

ссылка на файл-источник, а не сам клип; 

 поле Layer (Слой), предназначенное для ввода номера слоя, в котором 

должен быть представлен клип; по умолчанию внешние клипы всегда 

отражаются поверх других элементов кадра; 

 раскрывающийся список Mode (Режим), предназначенный для выбора 

режима отображения клипа в окне просмотра; для внешних клипов может 

применяться только режим Opaque ;  

 группа флажков Options (Дополнительные параметры), в том числе: 

a. Prevent Automatic Erase (Предотвратить автоматическом истиранию) - 

если флажок поставлен, то клип будет сохранен при переходе к другому кадру, 
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даже если для него установлен параметр удаления содержимого предыдущих 

кадров; 

b. Erase Previous Content (Стирать предыдущий содержимое) - если флажок 

поставлен, то содержание всех кадров курса, предшествующих кадру с клипом, 

будет изъято из окна просмотра; 

c. Audio on (Включить звук) - клип воспроизводится со звуком (если есть); 

d. Use Movie Palette (Использовать палитру клипа) - если флажок 

поставлен, то палитра, используемая в клипе, замещает палитру Authorware. 

На вкладке   Timing являются следующие основные элементы управления 

(рис. 7.7): 

 Раскрывающийся список Concurrency (Синхронизация), который 

позволяет выбрать вариант управления воспроизведением клипа: 

a. Wait Until Done   (Ждать окончания) - кадр, следующего за кадром клипа, 

обрабатывается только после полного завершения воспроизведения; 

  

 
Рисунок 7.7 - Вкладка Timing позволяет изменять параметры 

воспроизведения клипа 

  
b. Concurrent (Синхронно) - кадр, следующего за кадром клипа, 

обрабатывается сразу после п в чала воспроизведения клипа; 

c. Perpetual (постоянно) - при выборе данного варианта Authorware 

продолжает отслеживать зн а чение переменных, связанных с данным кадром, до 

завершения выполнения курса; например, если в поле Rate указано имя 

переменной, в которой хранится значение скорости воспроизведения, то при 

изменении этого значения Authorware динамично изменит скорость 

воспроизведения; 

 Раскрывающийся список Play (Играть) и связанное с ним текстовое 

поле, с помощью которых задается Воспроизведение клипа; список содержит три 

варианта: 

a. Repeatedly (один раз) - клип воспроизводится повторно до тех пор, пока 

он не будет удален из окна просмотра, или остановлен программно с помощью 

системной функции MediaPause; 

b. Fixed Number of Times (фиксированное число раз) - клип 

воспроизводится заданное число раз; параметр вводится в поле; 

c. Until True (Пока истинно) - клип воспроизводится до тех пор, пока 

остается верно условие, введеное в поле; например, если ввести в этом поле имя 

системной переменной MouseDown, то клип будет воспроизводиться до тех пор, 

пока пользователь не отпустит левую кнопку мыши (разумеется, его надо об 

этом предупредить) 
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 текстовое поле Rate (Скорость), предназначенное для ввода скорости 

воспроизведения; по умолчанию используется скорость, определяемая 

исходными параметрами клипа; скорость воспроизведения измеряется числом 

кадров в секунду (frames per second - fps) если задано слишком высокую 

скорость, то Authorware может пропускать некоторые кадры с целью поддержки 

необходимого качества воспроизведения; чтобы запретить пропуск кадров, 

поставьте расположенный ниже флажок Play Every Frame (Воспроизвести все 

кадры) 

 текстовые поля Start Frame End Frame (Конечный кадр), с помощью 

которых можно указать фрагмент клипа, подлежащего восстановлению. 

Формат третьей вкладки, Layout, является однотипным для всех кадров, 

формирующих визуальные элементы в окне просмотра. 

 

Flash-фильмы 
Flash-фильм, в отличие от других внешних медиа-ресурсов, имеет 

достаточно важное преимущество. После включения Flash-фильма в учебный 

курс он сохраняет интерактивность. Для включения в учебный курс Flash-фильм 

должен быть предварительно экспортирован в формат SWF (Shockwave Flash). 

Импорт Flash-фильма в учебный курс выполняется с помощью модуля 

расширения, называемого Flash Assets. Его вызов выполняется с помощью 

команды Flash каскадного меню Media,, входящего в меню Insert основного окна 

Authorware. 

Чтобы меню Insert было доступно, нужно щелкнуть мышью в окне 

проектирования, чтобы отметить позицию вставки. Это обусловлено тем, что 

Flash-фильм помещается в отдельный кадр специального типа. 

Диалоговое окно модуля (оно называется Flash Asset Properties) содержит 

следующие основные элементы управления (рисунок 7.8): 

 

 
Рисунок 7.8 - Диалоговое окно модуля Flash Asset 

  

 текстовое поле Import, предназначенное для ввода маршрута доступа к 

файлу-источнику; если установлен расположенный ниже флажок Linked, и 

название поля заменяется на Link File (Связанный файл) 
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 флажок Media: Linked (Связанный), который определяет, следует ли 

создать ссылку на файл-источник; если флажок поставлен, то становится 

доступен флажок Preload; 

 флажок Preload (Опереджувальне загрузки), если он поставлен, то 

воспроизведение Flash-фильма начинается только после его полной загрузки в 

память; 

 группа флажков Playback: (воспроизведение), в которую входят: 

a. Image (Графика) - если флажок снят, графические элементы фильма 

остаются при его воспроизведении невидимыми; 

b. Sound (Звук) - если флажок снят, звук фильма не воспроизводится; 

c. Direct to Screen (Прямо на экран), управляющий воспроизведением 

фильма; если флажок поставлен, то фильм выводится непосредственно в окне 

просмотра; в противном случае изображение сначала помещается в буфер; 

прямое воспроизведение обеспечивает более высокое качество воспроизведения, 

однако не позволяет учитывать номер слоя, в котором должен отображаться 

фильм: он перекрывает другие элементы кадра; 

d. Paused (Прерванный) - воспроизведение фильма прекращается после 

отражения первого кадра фильма; для обновления следует использовать 

системную функцию CallSprite; 

e. Loop (Цикл) - Flash-фильм циклически воспроизводится, пока не будет 

явно «стерт» в окне просмотра; 

 Раскрывающийся список Quality (Качество), который позволяет выбрать 

качество изображения фильма: High (Высокое), Low (Низкое), Auto-High 

(Автоматически высокое), Auto-Low (Автоматически низкое) два последних 

варианта означают, что сначала Authorware пытается «подстроиться» под 

возможности компьютера пользователя; 

 раскрывающийся список Scale Mode (Режим масштабирования), 

управляющий режимом масштабирования окна Flash-фильма: 

a. Show All (Показать все) 

b. No Border (без рамки); 

c. Exact Fit (); 

 раскрывающийся список Tempo (темп) и связанное с ним поле, 

предназначенные для установки скорости (точнее, частоты) смены кадров 

анимации; список Tempo содержит три пункта: 

a. Normal     (Обычный) - используется скорость воспроизведения, 

заданную во Flash-фильме; 

b. Fixed (Фиксированный) - вы можете установить произвольную скорость 

воспроизведения, введя значение в соседнем поле; 

c. Lock-Step (Жесткая конфигурация) - используется скорость 

воспроизведения, заданная системной переменной GlobalTempo; 

 кнопка Internet, щелчок на которой открывает дополнительное окно, 

предназначенное для введения сетевого адреса (URL) файла-источника. 

Установив необходимые параметры в окне Flash Asset Properties, в 

результате в схеме курса появится значок кадра с Flash-фильмом (рисунок 7.9). 
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Рисунок 7.9 - Представление в схеме курса кадра с Flash-фильмом 

  

Каждый такой кадр может содержать только один Flash-фильм. Как и для 

других кадров, вы можете изменить его имя. 

Если впоследствии потребуется изменить параметры использования 

импортируемого Flash-фильма, выполняется такая процедура: 

1. В окне проектирования щелкните правой кнопкой мыши на значке кадра 

с Flash-фильмом и в контекстоном меню выберите команду Properties. 

2. В открывшемся окне, установки параметров Flash-фильма (см. рисунок 

7.9) щелкните на кнопке Options ... (Дополнительные параметры) и в окне Flash 

Asset Properties внесите необходимые изменения. 

  

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Подобрать звуковые файлы для включения в учебный курс. 

4. Для конвертирования файлов воспользоваться модулем Convert 

WAV Files . 

5. Изучить и испытать особенности приложения VCT Encoder. 

6. Включить подготовленные и преобразованные звуковые файлы в 

учебный курс. 

7. Подобрать видеофайлы для включения в учебный курс. 

8. Подобрать flash-файлы для включения в учебный курс. 

9. Включить в учебный курс кадр Digital Video и скачать видео. 

10. Настроить параметры воспроизведения видео. 
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11. Включить в учебный курс flash-файл и настроить параметры. 

12. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

13. В отчет лабораторной работы включить схему курса и 

соответствующие скриншоты. 

14. Сделать выводы по проделанной работе.  

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Какие звуковые форматы поддерживает Authorware? 

2. Какой тип кадра предназначенный для включения звукового файла в 

учебный курс? 

3. В чем особенности формата .swa? 

4. Назовите основные настройки кадра Sound. 

5. Какие возможные варианты проигрывания звуковых файлов в списке 

параметров Play? 

6. Опишите назначение элемента Concurrency на вкладке Taiming . 

7. За что отвечает текстовое поле Rate на вкладке Taiming? 

8. Как добавить звуковой файл в кадр Sound? 

9. Какой кадр отвечает за включение видео в учебный курс? 

10. Как включить в учебный курс flash-файл? 

11. Какое расширение имеет flash-файл? 

12. Какие элементы управления размещены на вкладке Movie ?  

13. Какие элементы управления размещены на вкладке Timing? 

14. Назовите основные элементы диалогового окна модуля Flash Asset 

Properties ? 

15. Какие возможны варианты проигрывания видеофайлов можно задать в 

списке параметров Play? 

16. Назовите основные видеоформаты файлов.  
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 8 

  

Тема: Создание подсистемы тестирования. Формирование 

тестирования в «ручном» режиме. 

  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков создания 

тестирования в «ручном» режиме. 

  

 

Теоретические положения 

  
В Authorware основным инструментом построения тестов является набор 

мастеров, связанных с соответствующими обусловленными объектами. Хотя при 

наличии определенного уровня знаний встроенного языка программирования 

Authorware вы можете разработать тест самостоятельно, не прибегая к 

«посторонней» помощи. С точки зрения схемы курса вопросы теста, а также 

блок формирования оценки входят в раздел (точнее, в кадр) Тестирование, 

присоединенный к кадру Выбор раздела (рисунок 8.1). Навигация между 

задачами внутри теста реализована таким же образом, как и переходы между и н 

формационными разделами курса. Схема меню теста приведена на рисунке 8.2. 

Ниже рассмотрена процедура создания двух вариантов теста и настройка 

параметров блока формирования оценки. 

  

  
Рисунок 8.1 – Фрагмент схемы курса, реализующий подсистему 

тестирования 
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Рисунок 8.2 – Схема меню теста и его визуальное представление 

  

Реализация множественного выбора  
Вариант теста, который нам предстоит создать, показан на рисунке 8.3. С 

точки зрения методики проверки знаний тестирования заключается в том, что 

обучаемый должен выбрать все правильные варианты из нескольких 

предложенных. 

 

  
Рисунок 8.3 – Пример теста множественного выбора 

  

Для создания такого теста необходимо выполнить следующие действия:  

1. В меню Window выберите пункт Knowledge Objects, чтобы открыть окно 

библиотеки обусловленных объектов. 

2. В раскрывающемся списке категорий объектов выберите пункт 

Assessment (оценка).  

3. В списке предопределенных объектов найдите объект Multiple Choice 

Question (рисунок 8.4) и перетащите его значок в схему курса, справа от кадра 

Меню теста; это приведет к автоматическому запуску мастера настройки 

объекта. 

4. Установите необходимые параметры обусловленного объекта, 

последовательно переходя от одного окна имей с мая к другому, и щелкните на 

кнопке Done (подробно работа с мастером объекта будет рассмотрена далее). 
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5. Измените в схеме курса имя объекта на Вопрос 1.  

6. В меню Text основного окна Authorware выберите Define Styles ...  

7. В окне Define Styles в списке стилей найдете стиле, добавленны 

мастером обусловленного объекта; сделать это несложно, поскольку все они 

начинаются с символов wz (сокращение от английского слова wizard - «мастер»). 

8. Для всех стилей, добавленных мастером, установите шрифт, 

поддерживающий кириллицу (например, Arial Cyr, как показано на рисунке 8.5).  

9. Воспроизведение фрагмента курса, включающего тест; имейте в виду, 

что щелчок мышью на значке предопределенного объекта приводит не к 

воспроизведению отдельного кадра, а к повторному вызову мастера объекта. 

10. Выберите первый вопрос теста, перейдите в режим редактирования 

(щелкнув кнопку Pause на панели управления) и скорректируйте (при 

необходимости) взаимное расположение текста вопроса, вариантов ответа и 

других элементов кадра. 

  

  
Рисунок 8.4 – Список предопределенных объектов, входящий в список 

Assessment 

  

  
Рисунок 8.5 – Стили текста, добавлены мастером объекта 

  

Теперь вернемся к параметрам обусловленного объекта, которые 

устанавливаются с помощью мастера объекта.  

Мастер объекта Multiple Choice Question содержит три основных окна, в 

которых собственно и выполняется установка параметров, и два 
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вспомогательных – Introduction (Введение) и Finish (Завершение). Первое из них 

позволяет получить представление о назначении данного объекта и некоторые 

особенности его применения. Окно Finish позволяет «перевести дух», подумать, 

все ли сделали, и в случае необходимости вернуться к любому из предыдущих 

окон мастера. 

Первое из основных окон мастера - Question Options (Параметры вопрос) 

позволяет установить н а ступни параметры (рисунок 8.6): 

 номер слоя, на котором должно быть представлено в кадре содержание 

вопроса; значение вводится в поле Question base display layer (Слой отражения 

вопроса) увеличение номера слоя позволяет располагать текст вопроса и 

вариантов ответа поверх других элементов кадра; 

 папку, содержащую дополнительные мультимедийные материалы к 

вопросу (например, графическое изображение, видеоролик или звуковой ряд), 

адрес папки вводится в поле Media Folder (Папка с медиа-ресурсами) при 

необходимости вы можете воспользоваться для выбора папки окном просмотра, 

которое открывается нажатием на расположенной рядом кнопке; следует 

отметить, что необходимая папка может физически располагаться отдельно от 

опубликованного курса (например, на сервере локальной сети или на компакт-

диске) 

 тип маркера, предшествующего каждому варианту ответа; как маркеры 

могут быть использованы любые символы, которые пользователь может ввести с 

клавиатуры; это позволяет осуществлять выбор варианта не только с помощью 

мыши, но и с помощью соответствующих клавиш; назначения маркеров 

выполняется с помощью группы элементов Distractor Tags (Отличительные 

признаки), которая содержит четыре переключателя и текстовое поле; 

переключатели имеют следующий смысл: 

• А, В, С, ... - каждому варианту автоматически ставится в соответствие 

очередная буква английского алфавита; 

• 1, 2, 3, ... - каждому варианту автоматически ставится в соответствие 

очередная цифра, начиная с 1; 

• None - маркеры не используются;  

• Custom - вы можете ввести в поле любые символы.  

При выборе любого из типов маркеров следует иметь в виду, что их может 

быть не больше 10. 

  

  
Рисунок 8.6 – Окно Question Options 
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Второе из основных окон мастера - Question Feedback (Обратная связь 

вопроса) позволяет установить следующие параметры (рисунок 8.7):  

 способ реализации обратной связи, то есть вид реакции приложения на 

действия обучаемого; вид реакции устанавливается с помощью группы 

элементов Feedback (Обратная связь), которая содержит три переключателя и 

флаг; переключатели имеют следующий смысл: 

• Immediate (непосредственно) - результат выбора выводится на экран сразу 

после того, как его выполнит обучаемый; такой режим предоставляет 

пользователю возможность исправить допущенную ошибку и продолжить 

выполнение задания; 

• Check Answer Button (проверка по щелчку кнопкой) - в этом режиме в 

окне просмотра выводится дополнительная кнопка, благодаря наличию которой 

обучаемый сам может решить, проверить правильность ответа или нет;  

• No Feedback (без обратной связи) - приложение регистрирует ответ 

пользователя, но не отображает на экране «свое отношение» к нему; 

 флажок Reset question on entry (Сбросить ответ при входе), если 

поставлен, позволяет убрать с экрана результаты предварительного выбора при 

возвращении обучаемого к кадру с вопросом; 

 число попыток, которыми располагает обучаемый при ответе на вопрос; 

этот параметр указывается в поле Number of Tries (число попыток) параметр 

имеет смысл в том случае, если предусмотрена обратная связь с обучаемым. 

  

  
Рисунок 8.7 – Окно Question Feedback 

  

Третье окно - Setup Question (Настройка вопроса) - можно считать наиболее 

важным, поскольку именно в нем вы можете ввести текст вопроса и задать 

возможные варианты ответа с указанием правильных и неверных вариантов 

(рисунок 8.8). 
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Рисунок 8.8 – Окно Setup Question 

  

Чтобы ввести текст вопроса, необходимо:  

1. В поле Preview Window (Окно просмотра) щелкнуть на верхней 

строчке; при этом она будет скопирована в поле редактирования {Edit Window). 

2. В поле редактирования ввести необходимый текст и нажать клавишу 

<Enter>.  

Кроме текста вопроса, в поле Preview Window представлена следующая 

информация:  

 варианты ответов; они отображаются черным цветом, перед 

каждым ответом выводятся два символа; первый из них («плюс» или «минус») 

обозначает, является ли данный вариант ответа правильным; второй символ - это 

маркер; если в окне мастера Question Options вы выбрали вариант None, то 

маркер отсутствует; 

 объяснения к каждому ответу; они отражаются синим цветом, 

объяснения выводятся на экран как реакция на выбор пользователя; например, 

если вопрос связан с какой-либо датой, то как пояснения к неверному ответа вы 

можете ввести такую фразу: «Нет, вы ошиблись. Это произошло раньше»; 

объяснения не являются обязательными элементами теста и могут быть удалены 

из поля Preview Window 

 общий вывод по результатам ответа на вопрос; эта информация 

размещается после всех вариантов ответа; общий вывод зависит от выбранных 

вариантов, поэтому для множественного выбора обычно предусматривают три 

вида сообщений: для правильного ответа, для неполного ответа (если обучаемый 

указал не все корректные варианты) и для неправильного ответа; каждый из этих 

выводов обозначается специальной ключевой фразой, помещенной в угловые 

скобки: 

• <Wrong choice given> - ответ неправильный (в число выбранных 

вариантов попал хотя бы один неверный)  

• <Incomplete choice> - ответ неполный (в число выбранных вариантов 

попали не все правильные) 

• <Аll correct> - ответ правильный. 

Общий вывод формируется только в том случае, если в качестве обратной 

связи используется кнопка Check Answer; соответствующее сообщение 
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выводится на экран после щелчка на этой кнопке. 

Чтобы ввести текст варианта ответа, необходимо:  

1. Щелкните на образце ответа, имеющемся в поле Preview Window; при 

этом он будет скопирован в поле редактирования {Edit Window). 

2. В поле редактирования ввести необходимый текст и нажать клавишу 

<Enter>.  

Чтобы указать, является ли данный вариант корректным, достаточно 

установить в соответствующее положение переключатели Set selected item 

(Настроить выбранный пункт), расположенные в правой части окна: 

• Right Answer - вариант корректен;  

• Wrong Answer - вариант неверный.  

Чтобы ввести объяснение, что отображается на экране при выборе 

обучаемым данного варианта, необходимо отредактировать образец, имеющийся 

в поле Preview Window, аналогично тому, как это выполняется для варианта 

ответа. 

Вы можете добавить или удалить вариант ответа, используя кнопки Add 

Choice (Добавить в а Риант) и Delete Choice (Удалить вариант). 

Кроме перечисленных выше видов текстовой информации, вы можете 

указать, какие дополнительные мультимедийные материалы должны 

отображаться (воспроизводиться) в кадре, содержащем вопросы. Для этого 

достаточно выбрать в поле просмотра строчку с текстом вопроса, клацнеть на 

кнопке Import Media, и в открывшемся окне выбрать необходимый файл. Имя 

выбранного файла выводится в поле, расположенное слева от кнопки, а 

собственно изображение - в области просмотра. 

  

Создание теста с заполнением бланка  
Данный тип теста предполагает введение пользователем ответы в текстовом 

поле. Пример такого теста показан на рисунке 8.9. 

Чтобы добавить тест с заполнением бланка в создаваемый нами проект, 

необходимо выполнить следующие действия:  

1. В меню Window выберите пункт Knowledge Objects, чтобы открыть окно 

библиотеки обусловленных объектов. 

2. В раскрывающемся списке категорий объектов выберите пункт 

Assessment.  

3. В списке предопределенных объектов найдите объект Short Answer 

Question и перетащите его значок в схему курса, справа от кадра Вопрос 1; это 

приведет к появлению на экране диалогового окна с сообщением о конфликте 

используемых стилей текста; причиной конфликта является проводимая нами 

модификция стилей, добавленных мастером объекта Multiple Choice Question 

(см. предыдущий подраздел), вам предлагается выбрать один из двух вариантов 

действий, установив соответствующий переключатель (рисунок 8.10): 

• сохранить изменения и применить их к одноименным стилям нового 

объекта (Keep same style name)  

• сохранить существующие атрибуты для нового стиля (Keep same attributes 

by creating а new style)  
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4. С помощью мастера настройки объекта установите необходимые 

параметры и клацните на кнопке Done (подробно работа с мастером объекта 

будет рассмотрена ниже). 

5. Измените в схеме курса имя объекта на Вопрос 2.  

6. Воспроизведите фрагмент курса, включающий тест и выберите второй 

вопрос теста.  

7. Перейдите в режим редактирования (щелкнув кнопку Pause на панели 

управления) и скорректируйте (при необходимости) взаимное расположение 

текста вопроса, поля для ввода ответа и других элементов кадра.  

  

  
Рисунок 8.9 – Пример теста с заполнением бланка 

  

  
Рисунок 8.10 – Диалоговое окно для подтверждения используемых стилей 

текста 

  

Мастер объекта Short Answer Question имеет такой же интерфейс, что и 

рассмотренный в предыдущем разделе мастер объекта Multiple Choice Question. 

Вместе с тем, набор параметров, устанавливаемых для объекта Short Answer 

Question, несколько отличается. 

В частности, с помощью окна Question Options могут быть установлены 

только два параметра (рисунок 8.11, вверху): 

 номер слоя, на котором должно быть представлено в кадре содержание 

вопроса;  

 адрес папки, содержащей дополнительные мультимедийные материалы 

к вопросу.  

Во втором окне установки параметров, в отличие от аналогичного окна 
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объекта Multiple Choice Question, недоступен переключатель Immediate (см. 

рисунок 8.11, внизу). Объясняется это тем, что для данного вида теста 

мгновенная обратная связь не может быть реализована: чтобы передать 

введенную ответ приложении, обучаемый должен нажать клавишу <Enter>. Как 

альтернативный способ предусмотрено использование кнопки Check Answer 

(Проверить ответ), которая размещается возле поля ввода ответа. Если ответ 

окажется неверным, обучаемый имеет право повторить попытку (для этого 

допустимое число попыток должно быть больше 1). Установка переключателя 

No Feedback означает использование «жесткого» режима тестирования, при 

котором обучаемый не имеет возможности проверить ответ и изменить его. 

Соответственно, кнопка Check Answer в этом случае в кадре отсутствует. 

  

  

Рисунок 8.11 – Окна установки параметров объекта Short Answer Question 

  

Окно Setup Question также весьма похоже на одноименное окно объекта 

Multiple Choice Question, однако и здесь есть свои особенности (рисунок 8.12):  

 в поле просмотра (Preview Window) представлены только два варианта 

ответов - правильный (он обозначается знаком «+») и неправильный (ему 

предшествует знак «-»), при этом как неверный ответ может быть указана любая 

последовательность символов, отличающаяся от правильного ответа (например, 

просто символ «*»); 

 как правильный ответ можно указать в одной строке несколько 

альтернативных вариантов, разделив их вертикальной чертой; 

 дополнительные мультимедийные материалы могут быть присоединены 

к вопросу в целом, но не к вариантам ответа.  
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Рисунок 8.12 – Окно Setup Question для объекта Short Answer Question 

  

Включение блока формирования оценки  
В Authorware предусмотрены два способа ведения общего подсчета «очков» 

по нескольким тестовым заданиям. Первый из них заключается в том, что 

сначала в схему курса включается предопределенный объект Quiz (Тест), 

содержащий средства сбора статистики, и затем к этому объекту подключаются 

объекты, формирующие конкретные тестовые задания. Мастер объекта Quiz по 

умолчанию генерирует достаточно большое число сервисных функций 

(например, выполняющих регистрацию обучаемого). Если вы их не нуждаетесь, 

то после окончания работы мастера придется некоторые из результатов его 

работы удалять или изменять вручную. 

Второй способ, который, собственно говоря, мы уже используем в нашем 

проекте, предполагает обратный порядок действий: сначала в схему курса 

включаются тестовые задания, и затем к ним пристыковывается блок 

формирования оценки. Такой подход позволяет помещать в курс только те 

элементы, которые соответствуют заданиям разработчика. 

Итак, для включения в схему курса блока формирования оценки выполните 

следующие действия:  

1. В меню Window выберите пункт Knowledge Objects, чтобы открыть окно 

библиотеки предопределенных объектов. 

2. В раскрывающемся списке категорий объектов раскрывающемся 

выберите пункт Assessment (оценка).  

3. В списке предопределенных объектов найдите объект Scoring и 

перетащите его значок в схему курса, справа от кадра Вопрос 2; это приведет к 

автоматическому запуску мастера настройки объекта. 

4. Установите необходимые параметры обусловленного объекта, 

последовательно переходя от одного окна мастера к другому, и щелкните на 

кнопке Done (подробно работа с мастером объекта будет рассмотрена ниже). 

5. Измените в схеме курса имя объекта на Итог.  

6. В меню Text основного окна Authorware выберите Define Styles ... и в 

списке стилей для стиля Score display, добавленного мастером, установите 

шрифт, поддерживающий кириллицу (например, Arial Cyr). 
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7. Воспроизведите фрагмент курса, включающий тест и выберите второй 

вопрос теста.  

8. Перейдите в режим редактирования (щелкнув кнопке Pause на панели 

управления) и добавьте в окно просмотра гипертекстовую ссылку на кадр Итог 

(например, Результат тестирования).  

Из описанной выше процедуры остановимся подробнее только на 

четвертом шаге, то есть на работе с мастером объекта Scoring.  

При переходе от первого окна мастера (с описанием объекта) ко второму 

окну возникает небольшая пауза, связанная с тем, что мастер сканирует схему 

курса в поисках предопределенных объектов, формирующих тестовые задания. 

Если такие есть, они отражаются во втором окне мастера, в списке Excluded 

Questions (Исключающиеся вопросы), как показано на рисунке 8.13. 

  

  
Рисунок 8.13 – Окно для формирования группы задач, по которым ведется 

обработка 

  

Чтобы обеспечить регистрацию ответов обучаемого по вопросам, которые 

есть в курсе, их следует перенести в другой список - Included Questions 

(Включаемые вопросы), расположенный слева. Для этого достаточно щелкнуть 

мышью по очереди на включаемых вопросах. 

Над списками вопросов является поле Question Group (Группа вопросов). 

Указав в нем номер или название группы, вы можете определить область 

действия данного объекта Scoring. To есть, речь идет о том, что в пределах 

одного курса может существовать несколько (в частности рядовых) групп 

вопросов. Каждый объект Scoring работает только с одной группой. 

Следующее окно мастера - Display and Record (Отображение и запись) - 

позволяет указать форму вывода результатов тестирования (рисунок 8.14):  

 если поставлен флажок Display score (Отобразить оценку), то отчет о 

результатах тестирования будет выведен на экран; 

 если поставлен флажок Record score (Записать оценку), то результаты 

тестирования будут сохранены в файле на диске или в базе данных системы 

управления обучением (в зависимости от установки дополнительных 

параметров). 

В этом же окне вы можете указать наименование теста, введя его в поле 

Test title (заголовок теста), и пороговое значение успешного выполнения теста. 

Пороговое значение вводится в процентах в поле Vassing percentage (процент 
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прохождения). 

Отчет о результатах тестирования, который выводит на экран объект 

Scoring, показан на рисунке 8.15.  

Как видите, в первоначальном виде он не очень понятен даже взрослому, а 

не только школьнику средних классов. Вы можете отредактировать его, причем 

в весьма широких пределах. 

   

  
Рисунок 8.14 – Установка параметров вывода результатов тестирования 

  

  
Рисунок 8.15 – Отчет о результатах тестирования, сформированный 

объектом Scoring 

  

Чтобы сделать это, вернитесь в режим воспроизведения курса, выполните 

(по мере сил и знаний) тестовое задание и нажмите на ссылку Результат 

тестирования. 

Дважды щелкните мышью на странице отчета и включите с помощью 

панели инструментов редактирования режим Text. Еще раз щелкните на 

странице отчета, чтобы перейти в режим редактирования текста. При этом вид 

отчета существенно изменится: кроме собственно текста, в нем появятся 

выражения на встроенном языке Authorware (они помещены в фигурные скобки). 

Большинство из них обеспечивает вывод на экран значений полей переменной 

ScoringData, в которой хранятся результаты тестирования. Даже не зная пока 

встроенного языка, вы вполне можете изменить статический текст, поясняющий 

значение отображаемых значений, а также те поля переменной ScoringData, 
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содержащие строковые значения (они заключены в кавычки), как показано на 

рисунке 8.16. 

  

  
Рисунок 8.16 – Представление страницы отчета в режиме редактирования 

  

Кроме того, как и для любого другого текстового поля, вы можете изменить 

размер страницы отчета, стиль и размер шрифта, удалить лишние, на ваш взгляд, 

строки и т.д. В результате отчет станет вполне пригоден для восприятия 

(рисунок 8.17). 

  

  
Рисунок 8.17 – Вид страницы отчета после изменения 

  

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Создать раздел меню «Тестирование» со стандартными 

предопределенными пунктами меню. 

4. В разделе «Тестирование» создать по 2 вопроса каждого типа – 

True/False Question, Single Choice Question, Multiple Choice Question, 
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Short Answer Question, Hot Spot Question, Hot Object Question, Drag-Drop 

Question. 

5. В разделе «Тестирование» добавьте и отредактируйте окно 

результатов прохождения теста. 

6. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

7. В отчет лабораторной работы включить схему курса и 

соответствующие скриншоты. 

8. Сделать выводы по проделанной работе.  

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Опишите принцип включения в схему курса подсистемы 

тестирования. 

2. Что такое предопределенные объекты? Для чего они служат? 

3. Какие свойства предопределенного объекта Single Choice Question? 

4. Опишите особенности предопределенного объекта Multiple Choice 

Question. 

5. Каким образом реализуется предопределенный объект Short Answer 

Question? 

6. В чем заключаются особенности предопределенного объекта Drag-

Drop Question? 

7. В чем отличие предопределенных объектов Hot Object Question и Hot 

Spot Question? 
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 9 

  

Тема: Создание подсистемы тестирования. Формирование 

тестирования в автоматическом режиме. 

  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков создания 

тестирования в автоматическом режиме. 

  

 

Теоретические положения 

  
Тестирование предназначено для проверки полученных студентами знаний 

при изучении теоретического материала. 

Работа раздела тестирования может быть основана на использовании 

инструмента Quiz – специализированного компонента, предназначенного для 

автоматизации разработки и использования тестирований разного уровня 

сложности. 

Мастер инструмента Quiz состоит из 10 окон, позволяющих задать и 

настроить размеры окна тестирование, стиль окна тестирования, папку с 

мультимедиа-файлами, возможность идентификации пользователя, наличие 

подсказок, варианты проверки правильности ответа, состав вопросов и т.д. 

Система Macromedia Authorware поддерживает 7 типов вопросов: 

1. True-False Question – вопрос с бинарным ответом «да» или «нет» (рис. 

9.1 – 9.2);  

2. Short Answer Question – вопрос с вводом правильного ответа с 

клавиатуры (рис. 9.3-9.4);  

3. Multiply Choice Question – выбор нескольких правильных ответов из 

нескольких возможных вариантов (рис. 9.5-9.6); 

4. Single Choice Question – выбор одного правильного ответа из нескольких 

вариантов (рис. 9.7-9.8); 

5. Hot Object Question – выбор правильного изображения из нескольких 

возможных (рис. 9.9-9.10); 

6. Hot Spot Question – выбор правильной части изображения (рис. 9.11-

9.12); 

7. Drag-Drop Question– перемещение графических изображений в 

правильное место (рис. 9.13-9.14).  
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Рисунок 9.1 – Настройка параметров вопроса True-False Question 

 

 
Рисунок 9.2 – Пример реализации вопроса True-False Question 

 

 
Рисунок 9.3 - Настройка параметров вопроса Short Answer Question 
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Рисунок 9.4 - Пример реализации вопроса Short Answer Question 

 

 
Рисунок 9.5 - Настройка параметров вопроса Multiply Choice Question 

 

 
Рисунок 9.6 - Пример реализации вопроса Multiply Choice Question 

 



 

75 

 
Рисунок 9.7 - Настройка параметров вопроса Single Choice Question 

 

 
Рисунок 9.8 - Пример реализации вопроса Single Choice Question 

 

 

 
Рисунок 9.9 - Пример реализации вопроса Hot Object Question 
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Рисунок 9.10 - Настройка параметров вопроса Hot Object Question 

 

 
Рисунок 9.11 - Пример реализации вопроса Hot Spot Question 

 



 

77 

 

 
Рисунок 9.12 - Настройка параметров вопроса Hot Spot Question 
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Рисунок 9.13 - Настройка параметров вопроса Drag-Drop Question 

 

 

 
Рисунок 9.14 - Пример реализации вопроса Drag-Drop Question 

 

По окончании тестирования выдается сообщение о результатах 

тестирования (рис. 9.15). По умолчанию в данном сообщении выводится 

количество вопросов всего, количество правильных и неправильных ответов.  
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Рисунок 9.15 - Сообщение с результатами тестирования 

 

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Создать раздел меню «Тестирование» со стандартными 

предопределенными пунктами меню. 

4. В разделе «Тестирование» разместить предопределенный объект 

Quiz, в котором создать по 2 вопроса каждого типа – True/False Question, 

Single Choice Question, Multiple Choice Question, Short Answer Question, 

Hot Spot Question, Hot Object Question, Drag-Drop Question. 

5. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

6. В отчет лабораторной работы включить схему курса и 

соответствующие скриншоты. 

7. Сделать выводы по проделанной работе.  

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Опишите принцип включения в схему курса подсистемы 

тестирования. 

2. Что такое предопределенные объекты? Для чего они служат? 

3. Какие свойства предопределенного объекта Single Choice Question? 

4. Опишите особенности предопределенного объекта Multiple Choice 

Question. 

5. Каким образом реализуется предопределенный объект Short Answer 

Question? 

6. В чем заключаются особенности предопределенного объекта Drag-

Drop Question? 

7. В чем отличие предопределенных объектов Hot Object Question и Hot 

Spot Question? 
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 10 

  

Тема: Создание подсистемы тестирования. Авторизация пользователя. 

  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков создания 

модуля авторизации пользователя при создании тестирования в ручном и 

автоматическом режимах. 

  

 

Теоретические положения 

  
Авторизация пользователя при прохождении тестирования необходима для 

индивидуализации процесса прохождения тестирования. 

Добавление модуля авторизации возможно при создании тестирования как в 

ручном, так и автоматическом режиме. 

При разработке тестирования в ручном режиме, для реализации модуля 

авторизации необходимо в разделе тестирования перед тестовыми вопросами 

разместить предопределенный объект Login (рис. 10.1). 

 

 
Рисунок 10.1 – Структура тестирования с модулем авторизации 

 

В диалоговом окне настроек предопределенного объекта Login необходимо 

выбрать способ хранения данных о пользователях – в виде текстового файла или 

в виде баз данных разных форматов (рис. 10.2), выбрать путь хранения файла с 

сохраняемыми данными, а также выбрать возможность добавления новых 

пользователей, обязательный ввод кода и пароля пользователя (рис. 10.3). 
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Рисунок 10.2 – Настройка предопределенного объекта Login 

 

 
Рисунок 10.3 – Настройка предопределенного объекта Login 

 

По умолчанию, созданный таким образом, модуль авторизации будет 

выглядеть как представлено на рисунке 10.4. Поставив на паузу воспроизведение 

курса, в режиме редактирования кадра, можно изменить внешний модуля 

авторизации под свои потребности (рис. 10.5). 

 

 
Рисунок 10.4 – Внешний вид модуля авторизации по умолчанию 
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Рисунок 10.5 – Редактирование внешнего вида модуля авторизации 

 

При выведении результатов тестирования авторизованного пользователя 

есть возможность выводить его данные автоматически (рис. 10.6). 

 

 
Рисунок 10.6 – Результаты тестирования с отображением данных 

тестируемого 

 

При создании тестирования в автоматическом режиме, модуль авторизации 

«включается» в настройках предопределенного объекта Quiz (рис. 10.7). 

Перечень настроек аналогичен ручному режиму создания – перечень 

запрашиваемых у пользователя данных, наличие пароля, способ хранения 

данных пользователя (рис.10.8). 
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Рисунок 10.7 - Настройка предопределенного объекта Quiz 

 

 
Рисунок 10.8 - Настройка предопределенного объекта Quiz 

 

Внешний вид модуля авторизации по умолчанию зависит от выбранного на 

более ранних этапах внешнего вида всего модуля тестирования и может быть 

изменен в режиме редактирования соответствующего кадра (рис. 10.9). 

 

 
Рисунок 10.9 - Редактирование внешнего вида модуля авторизации 

 

Также можно изменить не  только формат отображаемых и вводимых 

данных, но и сам тип данных.  

 

 

Задание 



 

85 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Открыть проект тестирования, разработанный в рамках лабораторной 

работы №8 (создание тестирования в ручном режиме). 

4. Реализовать модуль авторизации пользователей. 

5. Открыть проект тестирования, разработанный в рамках лабораторной 

работы №9 (создание тестирования в автоматическом режиме). 

6. Реализовать модуль авторизации пользователей. 

7. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

8. В отчет лабораторной работы включить схему курса и 

соответствующие скриншоты. 

9. Сделать выводы по проделанной работе.  

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Для чего предназначен модель авторизации пользователя в 

тестирующих программах? 

2. Как реализовать модель авторизации в ручном режиме? 

3. Как реализовать модуль авторизации в автоматическом режиме? 

4. Как изменить оформление модуля авторизации пользователя? 

5. Как изменить модуль авторизации таким образом, чтобы вводились 

данные, отличные от стандартных (ФИО)? 

6. Как при выводе результатов использовать данные пользователя? 
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 11 

  

Тема: Создание подсистемы тестирования. Результаты тестирования. 

  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков 

редактирования результатов тестирования при создании тестирования в ручном 

и автоматическом режимах. 

  

 

Теоретические положения 

  
По окончании тестирования система выдает результаты тестирования в виде 

перечня пунктов, представленных на рис. 11.1. 

 

 
Рисунок 11.1 – Результаты тестирования по умолчанию 

 

Поставив воспроизведение курса на паузу, в режиме редактирования кадра с 

результатами тестирования, можно изменить не только внешний вид, но и 

содержимое результатов теста. Например, вместо стандартного «тест пройден / 

не пройден» можно запрограммировать вывод конкретной оценки по заранее 

выбранной шкале оценивания. 

При создании тестирования в автоматическом режиме, необходимо 

раскрыть Framework Quiz и для Map Score добавить макрос для пересчета 

количества правильных / неправильных ответов в оценку (рис. 11.2). 
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Рисунок 11.2 – Макрос для расчета оценки за тестирование 

 

 
Рисунок 11.3 – Редактирование результатов тестирования 

 
Рисунок 11.4 – Результаты тестирования с оценкой 



 

88 

   

При создании тестирования в ручном режиме, редактирование и 

формирование оценки проводится аналогично.  

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Открыть проект тестирования, разработанный в рамках 

лабораторных работ №8, 10 (создание тестирования в ручном режиме с 

модулем авторизации). 

4. Реализовать формирование и вывод оценки по 5-ти бальной, 12-ти 

бальной, 100 бальной системам. 

5. Открыть проект тестирования, разработанный в рамках 

лабораторных работ №9, 10 (создание тестирования в автоматическом 

режиме с модулем авторизации). 

6. Реализовать формирование и вывод оценки по 5-ти бальной, 12-ти 

бальной, 100 бальной системам. 

7. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

8. В отчет лабораторной работы включить схему курса и 

соответствующие скриншоты. 

9. Сделать выводы по проделанной работе.  

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Для чего предназначены системы оценивания тестирований? 

2. Какие существуют системы оценивания тестирований? 

3. Опишите подробно реализацию системы оценивания при создании теста 

в ручном режиме.  
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 12 

  

Тема: Создание подсистемы тестирования. Ограничение времени 

тестирования. 

  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков ограничения 

времени тестирования при создании тестирования в ручном и автоматическом 

режимах. 

  

 

Теоретические положения 

  
При проведении тестирования часто возникает вопрос ограничения времени 

тестирования. Связано это может быть с типом тестирования (текущий контроль, 

тематический контроль, модульный контроль, итоговый контроль). 

Система Authorware не содержит предопределенных объектов для 

ограничения времени тестирования. Настройки предопределенного объекта Quiz 

так же не имеют возможности ограничить время тестирования.  

Ограничить время тестирования можно вручную, определив 

соответствующие переменные, создав соответствующие макросы. 

При создании тестирования в автоматическом режиме, необходимо 

раскрыть Framework Quiz, раскрыть Map Login и изменить его – вместо полей 

«Фамилия», «Имя», «Отчество» создать поля «Фамилия Имя», «Группа», «Время 

тестирования» (рис. 12.1). 

 

 
Рисунок 12.1 – Создание полей для ввода фамилии, группы и времени 

тестирования при авторизации пользователя 

 

 Затем необходимо изменить стандартный макрос для перехода на 

следующий вопрос, добавив в него код для определения оставшегося времени 

(рис. 12.2). 

 



 

90 

 
Рисунок 12.2 – Программный код проверки оставшегося времени 

тестирования при переходе на следующий вопрос 

 

Аналогичную проверку оставшегося времени необходимо добавить и в 

стандартный макрос завершения тестирования (рис. 12.3). 

 

 
Рисунок 12.3 – Программный код проверки оставшегося времени 

тестирования при завершении теста 

 

При запуске тестирования на странице авторизации пользователя вводятся, 

как и запрограммировано, ФИО пользователя, группа и время тестирования (рис. 

12.4). 
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Рисунок 12.4 – Ввод времени тестирования при авторизации пользователя 

 

 При прохождении тестирования можно задать отображение на экране 

оставшегося времени тестирования (рис. 12.5). Для этого необходимо поставить 

воспроизведение курса на паузу и в режиме редактирования текущего кадра 

добавить соответствующую надпись на кадр (рис. 12.6).  

 

 
Рисунок 12.5 – Отображение оставшегося времени тестирования 

 

По окончании времени тестирования появится соответствующее сообщение 

(рис. 12.7), система автоматически перейдет на вывод результатов тестирования 

(рис. 12.8). 
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Рисунок 12.6 – Добавление оставшегося времени тестирования на экран 

 

 
Рисунок 12.7 – Сообщение об окончании времени тестирования 

 

 
Рисунок 12.8 – Результаты тестирования 

 

При создании тестирования в ручном режиме, организация ограничения 

времени тестирования проводится аналогично.  
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Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Открыть проект тестирования, разработанный в рамках 

лабораторных работ №8, 10, 11 (создание тестирования в ручном режиме 

с модулем авторизации и разными вариантами оценки). 

4. Организовать ограничение времени тестирования. 

5. Открыть проект тестирования, разработанный в рамках 

лабораторных работ №9, 10, 11 (создание тестирования в 

автоматическом режиме с модулем авторизации и разными вариантами 

оценки). 

6. Организовать ограничение времени тестирования. 

7. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

8. В отчет лабораторной работы включить схему курса и 

соответствующие скриншоты. 

9. Сделать выводы по проделанной работе.  

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Для чего и в каких случая необходимо ограничение времени 

тестирования? 

2. Опишите подробно организацию ограничения времени тестирования при 

создании теста в ручном режиме.  

3. Проанализируйте, как влияет на систему оценивания завершение 

тестирования по окончании времени без прохождения всего 

тестирования. 
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА № 13 

  

Тема: Публикация мультимедийного курса. 

  

Цель работы: приобретение практических умений и навыков публикации 

мультимедийного курса. 

  

 

Теоретические положения 

  
Одно из важнейших преимуществ системы Authorware заключается в том, 

что вы можете опубликовать созданный курс сразу в нескольких (точнее в трех) 

форматах одновременно. Для этого достаточно выполнить единую команду 

Publish (Публиковать) или щелкнуть на одноименной кнопке в диалоговом окне. 

Именно поэтому разработчики Authorware назвали процедуру публикации курса 

One-button publishing (Публикация одной кнопкой). 

В результате применения этой процедуры вы можете получить: 

 файл в формате .а7r, «понятный» плееру Authorware; преимущество 

этого формата  в его компактности; недостаток заключается в том, что на 

компьютере обучаемого, должен быть установлен плеер; 

 исполняемый файл, (файл с расширением .ехе), преимущество этого 

формата  в его независимости (правда, это ведет к увеличению размера файла) 

 HTML-страницу, обеспечивающую просмотр курса в окне Web-

браузера; это самый компактный вариант, однако для просмотра курса Web-

браузер должен быть дополнен соответствующим подключаемым компонентом - 

Authorware Web Player (фактически этот плеер аналогичен тому, который 

предназначен для воспроизведения файлов в формате .а7p). 

Первый и второй варианты обычно используются для распространения 

учебного курса на компакт-дисках или дискетах (в зависимости от размера), либо 

для записи непосредственно на жесткий диск компьютера (например, 

используемого в качестве сервера локальной сети). Третий вариант может быть 

использован при организации дистанционного обучения средствами Интернет 

или Internet. 

Во всех трех случаях при публикации курса создаются, кроме указанных 

выше основных файлов, дополнительные файлы, необходимые для 

воспроизведения курса. Поэтому частью процедуры публикации является так 

называемая упаковка файлов (packaging), то есть объединение всех ресурсов 

курса в единый   пакет публикации - Package. 

Итак, чтобы опубликовать учебный курс «одним щелчком», необходимо 

выполнить следующие действия: 

1. Сохранить файл проекта на диске. 

2. В меню File открыть каскадное меню Publish (Публиковать) и в нем 

выбрать команду Publish Settings ... (Параметры публикации), после этого 

Authorware произведет сканирование схемы курса с целью сбора необходимой 

информации состояние процесса сканирования отображается в соответствующем 
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окне (рисунок 13.1). Поскольку для больших приложений сканирование 

занимает длительное время, вы при необходимости можете его прервать, нажав 

на кнопке Cancel. 

  

 
Рисунок 13.1 - Состояние процесса сканирования схемы отображается в 

специальном окне 

  

3. В диалоговом окне, проверить установленные Authorware параметры 

публикации; поскольку параметров достаточно много, то они распределены по 

пяти вкладкам (рисунок 13.2): 

  

 
Рисунок 13.2 - Окно установки параметров публикации 

  

 Formats (Форматы) - здесь вы можете указать, в каких форматах 

следует публиковать курс, и где необходимо разместить результаты публикации; 

 Package (Пакет) - дополнительные параметры пакета публикации, 

связанные с включением в пакет внешних ресурсов; 

 For Web Player (для Web-плеера) - дополнительные параметры 

публикации для Web-плеера (например, предполагаемая скорость модемного 

соединения с Интернетом); 

 Web Page (Web-страница) - здесь вы можете указать шаблон, на 

основе которого будет сформован HTML-документ, а также параметры его 

отображения браузером; 

 Files (Файлы) - на этой вкладке вы можете вручную скорректировать 

перечень файлов, включающих в пакет публикации. 

  



 

96 

        4. Если параметры публикации вас устраивают, щелкнуть на кнопке 

Publish, расположенной справа от вкладок параметров. 

После того, как процесс публикации будет завершен, Authorware выведет на 

экран окно с соответствующим сообщением. В этом окне есть три кнопки 

(рисунок 13.3): 

 

 
Рисунок 13.3 - Окно с сообщением об успешном завершении публикации 

  

 ОК - согласиться с результатами публикации и закрыть окно 

сообщения; 

 Preview (Предварительный просмотр) - открыть курс в окне Web-

браузера; следует отметить, что на этом этапе вы можете изменить параметры 

публикации, относящиеся к использованию средств защиты в Интернете.  

 Details (Подробности) - перейти в расширенный формат окна; в этом 

формате выводится отчет о процессе публикации, вы можете сохранить на диске 

в виде текстового log-файла. 

По умолчанию Authorware создает в процессе публикации папку Published 

Files, расположенную по тому же адресу, что и файл проекта. Если параметрами 

публикации предусмотрено создание двух вариантов курса - в виде 

исполняемого файла, и в виде Web-документа, то внутри папки Published Files 

формируются каталоги Local и Web. Первый из них содержит пакет публикации, 

предназначенный для распространения на дисках или через локальную сеть. 

Второй, соответственно, содержит пакет для просмотра курса с помощью Web-

браузера.  

 

 

Задание 

  
1. Ознакомиться с теоретическим материалом работы. 

2. Проверить свою теоретическую подготовку по контрольным 

вопросам. 

3. Открыть проект тестирования, разработанный в рамках 

лабораторных работ №8, 10, 11, 12 (создание тестирования в ручном 

режиме с модулем авторизации, ограничением времени тестирования и 

разными вариантами оценки). 

4. Опубликовать тестирование. 

5. Открыть проект тестирования, разработанный в рамках 

лабораторных работ №9, 10, 11, 12 (создание тестирования в 
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автоматическом режиме с модулем авторизации, ограничением времени 

тестирования и разными вариантами оценки). 

6. Опубликовать тестирование. 

7. Продемонстрируйте проделанную работу преподавателю. 

8. В отчет лабораторной работы включить схему курса и 

соответствующие скриншоты. 

9. Сделать выводы по проделанной работе.  

 

 

Контрольные вопросы 

  
1. Что предполагает понятие «публикация курса»? 

2. Назовите три файла, которые можно получить в результате процедуры 

«Публикации курса»? 

3. Назовите основные этапы подготовки к выполнению «Публикации 

курса». 

4. Как осуществить поиск файлов которые используются в учебном курсе?  
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