UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL
CENTRO INTERDISCIPLINAR DE NOVAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO

CURSO DE EXTENSAO:
Projeto e Desenvolvimento de Materiais Educacionais com Flash
Aula 5 - Interatividade e Aprendizagem

Interacdo e interatividade
E importante entender a diferenga entre interacao e interatividade. Alguns autores defendem que o termo

interatividade j& estd com seu sentido ‘esvaziado', ja que se tornou lugar-comum para promover

homepages, softwares e aplicacdes que ndo apresentam nada além de uma sequéncia de cliques. Por isso, 0
termo interagdo é mais usado para expressar um esforco cognitivo geralmente maior do que a interatividade
simplesmente reativa.

Alex Primo defende que é a capacidade interacional da Internet que pode trazer maiores contribuicGes a
EAD, desde que o design do curso e o papel dos professores, em conjunto, primem pela interagdo mutua
em contraste a interacdo reativa. Para o autor, a interacao reativa pode ser facilmente implementada num
contexto homem-computador; enquanto a interacdo mutua é aquela resultante de uma relagéo entre duas
pessoas, num processo de “agir conjuntamente”. Nas situacdes de interacdo mdtua, “os participantes sdo
definidos pelos relacionamentos, isto €, as relacdes afetam os seus participantes, como também seus
relacionamentos futuros”.

A maioria das aplicagdes online (cursos, jogos, objetos de aprendizagem, testes, exercicios, etc), que se
definem interativos, entendem a interatividade a partir do conceito de interacdo reativa, onde a reacdo do
estudante foi prevista pelos desenvolvedores da tarefa e implementada como resposta correta pelo designer
do curso, de modo que se o estudante reagir de uma forma nao prevista, o sistema apresenta um erro e a
realizacdo da atividade é considerada invalida ou insatisfatoria.

Por outro lado, como a interacdo mutua ndo € a simples soma de tracos pessoais dos interagentes, seu
resultado ndo pode ser previsto.

Considerando-se 0 conceito piagetiano de constru¢do do conhecimento, baseado em desequilibrios
seguidos de equilibrac@es, do ponto de vista educacional, esta parece ser a diferenca mais importante entre
interacdo mutua e reativa. Nesse sentido, um conflito age como um ponto prejudicial a interagdo reativa,
podendo levar ao seu término; enquanto na interacdo mutua o conflito modifica a relagéo interacional,
redefinindo-a.

Introducédo a linguagem ActionScript visando interatividade

Variaveis

Uma variavel é um recipiente que armazena informagao. Essa informagdo pode ser, por exemplo, uma
sequéncia de caracteres. Isso vai depender do tipo de dado que a varidvel esta armazenando. Uma vez que vocé
definir uma variavel em sua aplicacdo ela terd 0 mesmo nome ao longo do tempo de execugdo, mas seu
conteudo (valor) podera mudar. Por exemplo, num jogo qualquer, o escore ira aumentar a medida que o usuario
for fazendo mais pontos. Dessa forma, se tivermos uma varidvel chamada escore, ela serd a mesma do inicio ao
final do jogo, porém seu valor passara de 0 até o total de pontos que o usuario fez.
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Quando temos certeza que um dado ndo tera seu valor alterado, o chamamos de constante. Se estamos
trabalhando com o numero pi, p. ex. sabemos que é um valor exato, que nunca se alterarad. Dessa forma, ao
invés de usar uma variavel para esse valor, podemos usar uma constante. Em Actioncript 2.0, ndo se pode
definir constantes, mas temos BACKSPACE, ENTER, SPACE e outras como propriedades da classe Key como
valores constantes.

Tipos de dados

Dados referem-se a nimeros, strings (sequéncias de caracteres, como uma palavra, p.ex.) e outras informacdes
gue podem ser manipuladas no Flash. VVocé pode definir dados em varidveis dentro do Flash ou pode carregar
dados a partir de arquivos externos, como veremos mais adiante no curso. Os tipos mais comuns de dados sao:

« Strings: sequéncia de caracteres, que pode incluir caracteres alfa-numéricos e sinais de pontuacao;
- Numeros: podem ser inteiros (integer), ponto-flutuante (floating point);

- Valores booleanos: falso (false ou 0) ou verdadeiro (true ou 1), valor inicial = false;

« Nulo: sem valor, auséncia de dados, valor inicial = void;

Cada tipo de dado permite tipos diferentes de operagdes. Por exemplo, 0s nimeros podem ser somados,
diminuidos, etc; as strings podem ser concatenadas (unidas, ex. "Curso™ + " de " + "Flash™ resulta em "Curso de
Flash") e assim por diante. Dados geralmente podem ser convertidos de um tipo para outro, através do uso de
funcBes especificas.

Os dados sdo armazenadas em variaveis. Vocé pode definir os tipos de dados quando criar suas variaveis, o que
chamamos de 'declaracéo de varidveis'. Cada linguagem tem sua sintaxe prépria e exige uma estruturacdo
especifica na declaracdo de variaveis.

Declaragdo de variaveis

No caso do ActionScript 2.0, para se declarar uma variavel usamos a sintaxe estruturada pela palavra var
seguida do nome da variavel seguida de dois-pontos e o tipo da variavel. Se vocé ja desejar definir um valor
pra essa varidvel, basta colocar o sinal de igual seguido do valor. Lembre-se que sempre encerramos uma linha
de cddigo com ponto-e-virgula.

/I sintaxe de declaracdo de variavel: var nome_da_variavel: tipo_da_variavel =
valor_atribuido_a_variavel,

var MinhaVariavelQuerida: Number = 7; // declara a varidvel MinhaVariavelQuerida como
numeérica de valor 7

trace(MinhaVariavelQuerida); // retorna 7

Strings sdo seqiiéncias de caracteres e devem ser informadas no codigo através de aspas simples ou duplas.
Uma forma comum de se usar strings é associa-las a variaveis. O exemplo a seguir mostra a variavel
Str_Software recebendo o valor "Flash8":

var Str_Software: String = "'Flash8";

Strings podem ser concatenadas (unidas) através do operador (+). O ActionScript 2.0 considera 0s espagos no
inicio ou final de uma string como parte da mesma. Nesse caso, teremos:

var Str_Saudacao: String = "Ola," + Str_Nome;
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Escopo de variaveis

Escopo de variaveis se refere a area na qual a varidvel esta definida e pode ser referenciada (usada). A area em
que a variavel esta definida pode ser dentro de uma certa linha de tempo, ou dentro de uma funcéo, ou ainda ela
pode ser global, o que significa que pode ser usada em toda a aplicagéo.

E muito importante entender o escopo das variaveis que vocé esta criando pois ele ndo indica somente quando e
onde essa variavel pode ser referenciada, mas também por quanto tempo ela vai existir em determinada
aplicacdo. Quando vocé define uma varidvel no corpo de uma funcdo, por exemplo, ele 'para’ de existir assim
que a funcdo terminar. Dessa forma, se vocé tentar acessar aquela variavel e ela ja estiver 'deixado de existir',
acontecerdo erros na sua aplicagéo.

Existem trés tipos de escopo de varidveis no ActionScript 2.0:

1. Variaveis Globais. S&o visiveis em qualquer local da aplicacdo. Para criar varidveis globais, vocé
simplesmente coloca o identificador _global na frente do nome da variavel, separados por um ponto e
sem a palavra var. Vocé ndo pode definir tipo de dados nesse caso. Observe essa sintaxe:

_global.Str_Departamento = "CINTED"; // observe que nesse caso ndo se usa a palavra var

2. Variaveis de Linha de Tempo. Sao visiveis somente para os scripts daquela linha de tempo. Sao
declarados com o identificador var, dentro de uma linha de tempo especifica. A variavel so6 esta
disponivel a partir do quadro onde foi declarada. Assim, se vocé quer que sua varidvel esteja disponivel
em toda a linha de tempo, deve declara-la no primeiro quadro.

3. Variaveis Locais. S8o visiveis dentro do corpo da funcdo ou no local onde sdo declaradas. Atente-se ao
nome que vocé da a suas variaveis locais, pois se vocé usar um nome ja usado em uma variavel global,
essa variavel global ndo sera acessada dentro do escopo da local. Da mesma forma, 0 nome de uma
variavel local precede uma variavel de linha de tempo. Elas sdo declaradas também com o identificador
var.

Expressoes

Expressodes sdo qualquer combinacéo valida de elementos do AS que resultam em um valor. Expressdes tém
valores; enquanto valores tém tipos. No caso dos tipos numéricos, eles podem ser manipulados usando-se
operadores aritméticos de:

- adicdo (+): 3 + 2 resultara 5

- adicdo consignada (+=): +=3 somara 3 a uma variavel

- subtracdo (-): 3 - 2 resultara 1

- subtracdo consignada (-=): -=3 subtraira 3 de uma variavel

- multiplicagdo (*): 3 * 2 resultara 6

« divisdo (/): 3/ 2 resultara 1.5

«  modulo (%): 3% 2 resultard 1 //3/2 =1 inteiro + RESTO 1
« pré incremento (++): ++ 3 resultard em 4

- poés incremento (++): 3++ resultard em 3 // 4 sera armazenado
- pré decremento (--): -- 3 resultara em 2

« pobs decremento (++): 3-- resultard em 3 // 2 serd armazenado

Operadores 16gicos sdo usados nas expressdes que comparam valores booleanos (falso ou verdadeiro) e
retornam um valor booleano como resultado. H& dois operadores 6gicos: AND (&&) e OR (||).
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E importante saber que...

true && true = TRUE

true && false, false && true = FALSE
false && false = FALSE

true || true = TRUE

true || false, false || true = TRUE

false || false = FALSE

Vamos ver se vocé entendeu... Se (3>2) || (2>3) entdo 'diga oi para o colega da sua esquerda’ sendo 'diga oi
para o colega da sua direita’. Quem vocé deve cumprimentar?

Outros operadores importantes sao:

- atribuigdo: =
- ijgualdade: ==
- diferenca: !=

= menor que: <
- maior que: >
- menor ou igual que: <=
- maior ou igual que: >=

Por fim, é importante ressaltarmos:

- Caso sensitivo. faz diferenca entre mailsculas e minasculas, p.ex. str_MinhaVariavel é diferente de
str_minhaVariavel,

- Sintaxe de ponto. No AS 2.0 usamos uma sintaxe de ponto para acessar propriedades ou métodos que
pertencem a um objeto ou instancia no palco. A expressdo da sintaxe de ponto se inicia com o nome do
objeto (que pode ser um clipe de filme) e termina com a propriedade ou método a ser especificado, p.ex.
MeuClipeDeFilme.play(); ou MeuClipeDeFilme._x.

Condicionais e Repeti¢cbes

Em programacdo (e na vida também!), é muito comum que nos deparemos com uma condicional e a partir do
resultado dessa condigdo, seguimos um ou outro caminho. Por isso, 0s comando iterativos sdo tdo importantes.
Imagine uma situacdo simples, em que vocé tem um arquivo que calcula nota dos seus alunos:

Se a nota final for maior ou igual a 70
entdo o aluno passou
sendo ele rodou
Fazendo um algoritmo a partir dessa situacdo, temos algo como:
Se (nota final >= 70)
entdo resultado=aprovado

sendo resultado=reprovado

ou
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if (nota final >= 70)
then (resultado=aprovado)
else (resultado=reprovado)

Em AS 2.0, podemos dizer que essa situacdo se refletiria da seguinte forma:

if (notafinal >= 70) {
resultado=""aprovado";

}else {

resultado=""reprovado";
}

No AS, a palavra-chave then (entdo) é omitida. Porém, da mesma forma que no algoritmo anterior, todo o bloco
de instrucBes que estiver entre as chaves seguidas da condicdo sera executado se a condicdo for verdadeira e
todo o bloco de instrucBes que estiver entre as chaves seguidas de else serd executado se a condicdo for falsa.
Lembre-se que nem sempre é necessario colocar o else. Em algumas situa¢Ges, ndo havera instruc@es para uma
condicdo negativa.

Algumas vezes é necessario checar mais do que uma condic¢do. Observe o exemplo:

if ((notaPort>= 70) && (notaMat>= 70) && (notaCiencias>= 70)) {
resultado=""aprovado";

}else {

resultado=""reprovado™;
}

ou

/I Onde vocé esta fazendo seu curso de Flash?

resposta=""";

if ((resposta==""") || (resposta==null)) {
mensagem=""Vocé deve preencher uma resposta.';

} else if (resposta==""CINTED") {
mensagem=""Parabéns, vocé acertou!"";

}else {

mensagem=""Infelizmente vocé errou..."";
}

Assim como existem os comandos condicionais, também as estruturas de repeticdo sdo extremamente
importantes na programacao. Elas servem para que a gente possa checar determinada condi¢do continuamente,
ou para repetir uma acdo determinadas vezes.

A repeticdo for deixa vocé repetir uma variavel ou um valor especifico, sendo util quando vocé sabe
exatamente quantas vezes vocé precisa repetir a série de instrugdes. Isso pode ser Util, p. ex., se vocé precisar
duplicar clipes de filme no palco um certo nimero de vezes ou, ainda, se VOCé precisar percorrer um array,
realizando uma acéo em cada item do array.

O comando for é escrito da seguinte maneira: for (init; condition; update) { instrucdes; }, onde init é o valor

inicial, condition é a condicdo de repeticdo e update é a expressdo de alteracdo do valor. Suponhamos que
precisamos de uma repeticdo em que o valor inicial é 0 e o valor final é 4. A expressdo de altera¢do sera
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incrementar 1 ao valor. Assim, a condicdo sera que essa alteracdo aconteca até que o valor chegue a 4. Nesse
caso, isso vai acontecer 5 vezes. Observe o0 seguinte codigo:

var i:Number = 0; // cria a variavel i e declara como um namero, valor 0

for (i =0; i<5; i++) {// partindo de i=0, para i <=5, incrementa i (i++)
trace(i); // retorna 0 1 2 3 4 distribuidos em 5 linhas

}

A estrutura while (enquanto) é usada para repetir uma ac¢do enquanto uma condi¢do existe. O while avalia uma
expressao e executa o codigo se a expressao for verdadeira. Repeti¢cGes while s&o Uteis quando vocé ndo sabe
guantas vezes vocé precisara repetir o bloco de instru¢fes. Observe o exemplo:

var i:Number = 0; // declara i como niimero, valor =0
while (i<5) {// enquanto i menor que 5
trace(i); // retorna 0 1 2 3 4 distribuidos em 5 linhas
i++; // incrementa i

}

Uma das desvantagens em usar o while ao invés do for é que com ele é mais facil de escrever repeticdes
infinitas. O for ndo roda se vocé omite a expressdo de alteragdo (i++) mas o while roda mesmo sem essa
informacéo, tornando-se uma repeticdo infinita.

Vocé pode usar o do.. while para criar o mesmo tipo de repeti¢cdo que o while. Contudo, a expressao é avaliada
no final do bloco de repeticdo, entdo a repeticdo sempre retorna ao menos um valor. As instrucfes sao
executadas somente se a condigéo for verdadeira. Observe o seguinte codigo:

var i: Number = 0; // declara i como nimero, valor = 0
do {// execute

trace(i); // mostre o valor de i

i++; // incrementa i
} while (i<5); // enquanto i menor que 5

O comando switch cria uma estrutura de ramificagdo para as instrucdes. Ele é similar a condicional if.. then ja
gue ele testa uma condicao e executa as instrucdes se a condicdo for verdadeira. Todos os switch devem conter
um caso padrdo. O caso padrdo deve ser sempre o Gltimo caso na lista de casos do switch. Além disso, cada
bloco deve conter uma instrugdo break como fechamento de instrucéo.

Observe e teste 0 seguinte codigo:
var sexo: String = """; // declara sexo como string e valor=""
var msg: String = """'; // declara sexo como string e valor=""
switch (sexo) {
case "F'": msg=""feminino"
break
case "M'": msg=""masculino"
break
default: msg=""néo informado
break

}

trace(sexo);
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A maioria das linguagens de programacdo e, nesse caso, a ActionScript 2.0, oferecem funcdes, que sdo rotinas
prontas para serem reutilizadas a partir da inser¢cdo de comandos curtos de codigo. No caso do AS, play(); e
stop(); sdo funcdes!

No AS 2.0, por ser uma linguagem OO, as fung@es estdo sendo transformadas em métodos. Para conhecer todos
0s métodos de uma classe, va no Painel de Ac¢bes, clique em (+) >> ActionScript 2.0 Classes >>. N&o se
preocupe, com o tempo vocé vai se familiarizando com as fungées/métodos da AS!

Introducdo a programacdo orientada a objetos (POO)

AS 2.0 é uma linguagem orientada a objetos e, por isso, é baseada no conceito de classes e instancias (cépias).
Uma classe define todas as propriedades que distinguem uma série de objetos. Por exemplo, uma classe Usuario
representa um grupo de usuério que esta usando uma aplicagdo. Entdo, se vocé faz um instanciamento dessa
classe, vocé tera um dos seus usuarios individuais, ou seja, um dos seus membros. Esse instanciamento produz
uma instancia da classe Usuério e essa instancia tem todas as propriedades da classe Usuario (nome,
departamento).

As classes podem ser consideradas como templates (modelos) que vocé pode criar para definir um novo tipo de
objeto. Por exemplo, se vocé precisa trabalhar com o tipo de dado Usuario, entdo vocé define a classe Usuario.
Isso definira também o objeto Usuério. Esse objeto terd propriedades, nesse caso, nome e departamento; e
também metodos, como cadastrar(), editar(), apagar(). Para definir uma classe, como a classe Usuario, vocé
deve usar a palavra-chave class em um arquivo externo de script. Vocé pode criar um arquivo externo de script
em File > New > ActionScript File.

Como sempre, AS 2.0 oferece diversos conceitos de POO poderosos e palavras-chave (tais como class, interface
e package), encontradas em outras linguagens OO, tais como Java. Esse tipo de linguagem de programacéo
deixa vocé construir estruturas que sdo reusaveis, escalaveis, robustas e preservaveis. Por isso, ela pode diminuir
o tempo de desenvolvimento. VVocé pode usar a AS 2.0 para criar objetos e estabelecer heranca.

Em linguagens POO, uma classe define uma categoria de objeto. Uma classe descreve propriedades (dados) e
métodos (comportamentos) para um objeto. Vocé pode escrever uma classe personalizada em um arquivo
externo de AS (terminacdo .as) e importa-la para sua aplicagdo quando vocé compilar o arquivo FLA.

As classes também podem ser muitos Uteis quando vocé constroi aplicages Flash complexas porgue vocé pode
colocar toda a complexidade da aplicacdo no arquivo externo de classe. Quando vocé realoca a complexidade
em uma classe personalizada, vocé ndo sé faz com que o codigo fique mais simples e reusavel, mas também
‘esconde’ alguns de seus métodos e propriedades, o que pode prevenir o acesso a informacéo sigilosa ou a
alteracdo indevida do codigo.

Alguns conceitos sdo fundamentais para se entender as linguagens de POO. Séo eles:

- Objetos. S&o os 'membros integrantes' das classes, que tém propriedades e comportamentos (métodos).

» Instancias. Sdo exemplos de um objeto, ou seja uma ‘copia’ daquele objeto com a qual se esta
trabalhando.

« Heranca. Um dos beneficios da OO é que se vocé criar um subclasse e ela herdara as caracteristicas da
classe. Usando subclasses é mais fécil reusar cddigos similares entre varias classes. A subclasse pode
definir novos métodos e propriedades especificos, ou mesmo redefinir os ja existentes.

« Encapsulamento. Num cddigo OO bem estruturado os objetos sdo ‘caixas' que contém (ou encapsulam)
funcionalidades. Um programador deve conseguir interagir com um objeto somente por conhecer suas
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propriedades, métodos e eventos, sem necessidade de saber os detalhes de sua implementagdo. 1sso
permite ao programador pensar em niveis mais altos de abstracdo e contruir sistemas mais complexos.

« Polimorfismo. A POO permite que vocé expresse diferengas entre individuos de uma classe, usando a
técnica do polimorfismo, pela qual as classes podem anular métodos de suas superclasses e definir
implementacgdes especializadas desses métodos.

Além dos elementos e construtores principais da linguagem, bem como dos tipos de dados primitivos, a AS 2.0
também oferece muitas classes embutidas (pre-definidas). Essas classes determinam uma variedade de
caracteristicas e funcionalidade para os scripts. Por exemplo, vocé pode usar a classe Math para realizar
equacOes em suas aplicacBes ou, ainda, a classe BitmapData para criar animacdes.

Top-level classes sdo encontradas no painel Actions > ActionScript 2.0 Classes > Core. Essas classes séo
aquelas comuns as linguagens de POO. As demais classes encontradas em Actions > ActionScript 2.0 Classes
sdo aquelas especificas do Flash, que servem pra controlar o filme Flash, elementos de midia, XML, dentre
outros.

Criacao de testes e exercicios interativos
Diversos softwares educacionais, dentre eles o proprio Flash, oferecem exercicios pré-prontos, para serem

utilizados em treinamentos. Apesar do carater marcadamente comportamentalista desses exercicios, eles podem
ser Uteis em algumas situacdes. Além disso, se o professor for capaz de desenvolver seus proprios exercicios,
sera mais facil adapta-los a uma aula mais atual (entenda-se mais construtivista, mais interacionista, menos
centrada no professor, etc.).

Os quatro principais tipos de exercicios normalmente oferecidos por tais softwares sdo:

- multipla escolha;

- associacdo (ou ligar os elementos);

- verdadeiro ou falso;

- questionario com resposta simples (ou preencher espagos em branco).

1 - Mdltipla Escolha
O exercicio de multipla escolha é muito simples de ser implementado no Flash. Se vocé esta acompanhando o
conteudo até agora, ja tem condicBes de desenvolvé-lo. Nesse caso, 0s conhecimentos necessarios sao:

« Criar texto estatico e dindmico
= Inserir botdes com acdes
- Escrever rotinas condicionais

2 - Questionério (ou preencher espagos)

Os exericios do tipo questionario sdo aqueles em que ha uma questdo que possibilite o usuario respondé-la com
uma Unica palavra, de maneira que o resultado j& pode ser avaliado pela aplicacdo Flash. Esse tipo de exercicio
também é bem simples e ja pode ser implementado por vocé. Os conhecimentos necessarios sao:

- Criar texto estatico, dindmico e de entrada

= Inserir botdes com acdes
« Escrever rotinas condicionais
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3 - Associacdo

O exercicio de associacdo € aquele em que sdo oferecidos dois tipos de elementos, que devem ser organizados
em pares pelo aluno, de acordo com algum critério definido na atividade. Ele pode ser implementado de
diversas formas, mas no nosso exemplo vamos ver como criar um exercicio de associacdo em que seja
necessario arrastar um elemento em dire¢do ao seu par.

Para esse tipo de exercicio, vamos precisar dois diferentes tipos de CF: (1) um clipe de filme que sera arrastado
e, para isso, precisara de um botéo transparente e (2) outro que seréa o alvo do CF arrastado. Esses dois CF
devem ter seus nomes instanciados, no painel de Properties (Propriedades).

Vamos ver quais sdo 0s passos para criar uma associacdo entre dois elementos:

1 - Crie dois clipes de filme (Insert > Symbol > MovieClip) que serdo os elementos associados, por exemplo,
uma imagem e uma palavra;

2 - Crie um botdo em Insert > Symbol > Button. Deixe os quadros dos estados up, over e down vazios e defina
apenas a area clicavel do botdo. Esse tipo de botdo é chamado de transparente ou invisivel. No botéo
transparente, insira o seguinte codigo:

on (press) {
this.startDrag (true);

on (release) {
this.stopDrag ();

3 - Teste para ver se 0 CF que contém o botdo ja esta arrastavel.
4 - Agora é necessario fazer uma verificagdo quando o CF arrastavel é largado sobre o CF alvo. Para isso, a
seguinte rotina deve ser incluida no cédigo:

on (press) {
this.startDrag (true);

on (release) {
this.stopDrag ();
if (_root.CFalvo.hitTest (this) {
mensagem=""Muito bem, vocé fez a associa¢do correta!"’;
}else {
mensagem=""Puxa que pena! Essa ndo é a associacdo correta."’;
}
}

No cédigo acima, CFalvo é o nome de instancia do CF que serve de alvo e CFarrastavel é 0 nome de instancia
do CF que ¢ arrastado. A propriedade _root. na frente do nome do CF serve para avisar pro Flash que esse CF
esta no filme principal, pois como o cddigo esta sendo colocado dentro do botéo, que esta dentro do CF
arrastavel, o Flash iria procurar por esse nome de instancia somente dentro do CF arrastavel. Se vocé procurou
0 nome de instancia do CFalvo no alvo do painel Ac¢des (Actions), ndo precisara se preocupar com isso, pois o
Flash coloca automaticamente o caminho correto ;-)
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4 - Verdadeiro ou Falso

O exercicio de falso ou verdadeiro é aquele em que o aluno tem que recorrer a seu conhecimento, ou a um
texto, video, audio, simulagdo ou animacao, e a partir disso responder se uma sentenga € verdadeira ou falsa.
Este tipo de exercicio também pode ser implementado de varias formas, mas no exemplo vamos criar botdes
personalizados para as opcles V e F. Esses botdes tém um clipe de filme para indicar se a opgéo esta ou ndo
marcada. Esse CF inicia invisivel e é visibilizado ao clique na opcéo.

Nesse tipo de exercicio, vocé vai precisar de: (1) um clipe de filme que serd a marcacdo da op¢do (um xis, por
exemplo, como se marcam as provas de vestibular); (2) um botdo que deveréa ser clicado para escolha da
resposta V ou F.

Vamos entdo ao passo-a-passo para criacdo desse tipo de exercicio:

1 - Crie um botéo (Insert > New Symbol > Button) que represente a caixa de op¢do e salve-o como botaoV.
2 - Dupligue o botéo criado (Na biblioteca, clique sobre ele com o botdo direito do mouse e escolha Duplicate)
e salve-o como botaoF.

3 - Coloque os botdes criados no palco.

4 - Crie um clipe de filme (Insert > New Symbol > MovieClip) que represente um X. Coloque duas instancias

desse CF no palco e dé os nomes de instancia escolheuV e escolheuF para eles. Essas instancias devem ficar
em uma camada abaixo da camada onde est&o os botdes.
5 - No botéo botaoV, coloque o seguinte codigo:

on (press) {
escolheuV._visible = true;

escolheuF. visible = false;

¥

6 - No botdo botaoF, cologue o seguinte codigo:

on (press) {
escolheuF. visible = true;

escolheuV. visible = false;

¥

7 - Agora, € preciso que, ao iniciar o filme, os dois CF que mostram a marca do X estejam invisiveis. Para
isso, coloque o seguinte codigo em cada um deles:

onClipEvent (load) {
this._visible=false;
}

8 - Vocé ainda pode inserir uma rotina de testagem em cada um dos botdes, para verificar se o aluno respondeu

corretamente ou néo.
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