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               任课教师：曹慧婷
	课程名称
	平面动画

设计与制作
	执行记录
	周次
	日期
	星期
	节次
	班级

	
	
	
	第12周
	2011.5.12
	星期四
	1、2节
	091计算机班 

	课题序号
	21
	课题名称
	复杂交互式动画（二）——制作多媒体抽奖器

	教材分析
	本课程选用的是清华大学出版社出版的《平面动画设计与制作》，本书是为中职学生特制的教材，从动画场景的绘制到最后动画的合成，由简到难、详细讲解了平面动画的制作原理和技巧。本书依据新的课程标准，以我国动画技术发展为背景，以平面动画设计与制作实际业务为主线，跟踪平面动画设计领域的最新发展。
这节课的教学内容“复杂交互式动画——多媒体抽奖器的制作”是《平面动画设计与制作》教材第五章中的教学内容。交互式动画是Flash平面动画中较为重要的一个环节。

交互动画是指在动画作品播放时支持事件响应和交互功能的一种动画，也就是说，动画播放时可以接受某种控制。这种交互性提供了观众参与和控制动画播放内容的手段，使观众由被动接受变为主动选择。最典型的交互式动画就是FLASH动画。观看者可以用鼠标或键盘对动画的播放进行控制。

而我们本节课就是通过制作“多媒体抽奖器”，来让学生进一步了解交互式动画的制作和运用，为将来计算机专业的学生就业奠定良好的基础。

	学情分析
	我校计算机专业二年级的学生已经学过一些Windows的基本操作，对于应用型的软件有一定的操作技术，学习积极性较高，思维活跃，但是缺乏一定的自主创新能力和艺术审美能力，希望通过本节课项目的制作，有一定的提高。

	教学目标
	【能力目标】
（1）会制作按钮

（2）会制作按钮动画

（3）会制作元件动画

	
	【知识目标】

知道按钮类型，理解简单鼠标控制代码，掌握按钮动画、元件动画制作相关制作方式

	
	【情感目标】

通过项目教学法，学生学会团体合作、讨论解决问题；善于总结，学会从学习中获得乐趣，并用所学的知识解决实际生活中的问题；提高设计审美能力

	教学重点
	制作按钮动画及元件动画

	教学难点
	（1）编写按钮代码

（2）提高学生的设计审美能力，将所学元素融入作品



	教学方法
	    案例教学法、项目教学法

	教学环节
	教          学          设          计
	时间分配
	附件链接

	教学实施
	︻复习导入︼
	上课之前，请大家玩个小游戏：分别请两位同学上台进行人工抽奖和电脑抽奖。

提问：对比两种抽奖方式有什么不同，大家更喜欢哪种抽奖方式？

总结电脑抽奖的优点：

        1、电脑抽奖增加了趣味性。

        2、电脑抽奖增加了公开性。

    引出本节课的授课内容：复杂交互式动画——多媒体抽奖器的制作。
	5's
	

	
	︻新课内容︼
	【教师活动】

1、 任务描述

      我校每年的元旦文艺汇演都有抽奖环节。通常都以人工方式抽奖，产生获奖者。

      为了能增加抽奖环节的精彩程度以及公开性，现准备用多媒体的形式，在大屏幕上显示抽奖器，以按钮控制中奖者。

      今天，我们的任务就是来挑战一下抽奖器的制作。

2、 任务分析

1、提问：一个完整的多媒体抽奖器应该具备哪些要素？

请同学从以下三点来分析：

（1）背景设置美观、清晰

（2）摇奖号码清晰，动画流畅

（3）按钮控制明确，按钮动画有特色  

三、任务实施

活动一：制作背景（展示源文件）

制作要求：

（1）新建文件，设置场景大小800*600像素。

（2）制作抽奖器表盘，大小设置合适，色彩搭配美观，设计新颖。

（3）新建“奖项层”，设置奖项，奖项设置得体。
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（1）开始代码：

 on (release) {gotoAndPlay(3);} （在同一场景中转换）
 on (release) {gotoAndPlay("场景1", 1);} （在不同场景中转换）
（2）结束代码：


直接开始或结束

on (release) {play;}

	（3） on (release) {stop;}

（二）制作要求：

（1）新建“按钮”图层，制作按钮元件：添加些动画元素于按钮中，可增加趣味性。

（2）编写按钮代码。

注：按钮代码必须添加在按钮元件中。

▲同学分组完成，组长分配任务。

▲学生演示，学生自评互评。

▲教师结合知识点点评。


	
	

	
	
	拓展练习：

    制作Flash时钟
1、 设置场景大小

    为了方便制作表盘，把场景中的舞台设置成正方形，大小设置为200*200像素。

2、 表盘制作

    利用椭圆工具制作表盘，按住Shift键绘制正圆；并利用对齐工具将表盘放置于舞台的中心。

3、制作小刻度

新建一层“小刻度”层，拖出两条辅助线，让辅助线经过表盘中心；绘制一条小刻度线，利用变形面板绘制刻度，每转过6°复制一条刻度线。

4、 制作大刻度

新建一层“大刻度”层，利用直线工具绘制一条稍大稍长一点的刻度线，利用面板绘制其他的刻度线，每转过30°绘制一条。

5、制作指针

新建“指针”层，利用直线工具绘制时针，把刚绘制好的时针转换为影片剪辑元件，元件名称为时针，在属性面板中把实例名称改为shi。

同样的方法分别建立分针元件和秒针元件。[image: image1.jpg]



6、 添加动作脚本

新建一层，命名为AS，并打开动作面板输入动作脚本。

d=new Date() (获取系统新的日期、时间并赋值给变量d)

Shi._rotation=d.getHours()*30+d.getMinutes()/2（设置时针元件旋转=获取当前的小时数。因为每大格数为30°，所以乘以30+1当前的分钟数占一小时的几分之几为分钟数除以2）

Fen._rotation=d.getMinutes()*6  (设置分针旋转=每一分钟分针转动一小格，每小时为6°)

Miao._rotation=d.getSeconds()*6  (设置秒针旋转=每一秒钟秒钟转动一小格，每一格为6°)
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另外所有的层均添加一帧，使Flash重复运行第一帧的代码，从而让时钟真正的转动起来。

最后完成的层如图：

【学生活动】

完成课堂活动。
	15’s
	

	
	︻归纳小结︼
	通过本课程的学习，知道按钮类型，理解简单鼠标控制代码，掌握按钮动画、元件动画制作相关制作方式，同时也巩固了逐帧动画的制作。
	5’s
	

	
	︻作业布置︼
	完成拓展练习“Flash时钟的制作”并将其代码写在作业本上。
	
	

	教学后记
	通过这节课的学习，相信同学们能将多媒体操作与实际生活所结合，培养了学生多动脑，多思考。提高学生的认识能力和思维能力，将各部分知识都融会贯通。同时，通过这节课的团队协作，也培养了同学之间的协作精神。整节课时间比较经凑，有教师演示，学生操作、学生演示、学生互评以及教师总结。学生互动积极，有效学习，课堂效果良好。

对于我个人而言，通过这门课的讲解，让我体会到课堂有效性应从以下几方面入手：

一、了解教材

要教好这门课程，必须要对教材有一定的认识，只有在理解教材，把握好教材的重点、难点才能更好地把教学任务解决好。但是，就光光掌握好一点教材知识，作为一名教师来说是远远不够的，作为教师，我们的知识层面不能单单停留在教材这个方面，我们一定要掌握比学生更多的有关教材知识点的知识，只有这样，我们才能解决学生们在学习过程中遇到的种种问题。

在教学的同时，我们不能本本而谈，应该给学生更多的实践时间，让学生们真正参与到“学习”这个过程中来，通过各式各样“抽奖器”的展示，提高了同学们的学习热情。只有让学生真正想要“学”，那我们的“教”才算是成功的。

二、结合实际

在教学过程中，假设了文艺汇演抽奖环节类似情景，给学生创造机会，促进学生的主体参与，使学生自己提炼教学信息，探索解决问题的办法，同时也培养了学生的探索意识与解决问题的能力。

结合生活实际，培养操作能力，在教学过程中，告诉学生，现在所学的知识不光是无用处的，作为计算机班的学生学好这些技能，将来对工作生活都用用处。用切身的体会来告诉学生，引导学生学习。

三、因材施教

该班大部分学生接受能力比较强，但也有极个别操作能力较弱的学生，因此要了解学生的知识掌握程度，因材施教，学生能力差异较大的话，可以实行分层教学，努力不让一个学生落下。

在教书的过程中应该投入自己的感情，只有融入感情的教学才能擦出教学的火花，使教学变得精彩。还应该多给予学生一些肯定，让学生在课堂上充满信心，也能激发学习的热情。

俗话说得好：醉后方知酒味浓，为师方知为师难。我深刻体会到做老师不是一件容易的事，做一名成功的老师更是需要花费很多精力。作为一名青年教师，我知道自己面临的任务和教学的艰辛，我深知自己身上还有很多缺点和不足，在今后的工作中，我将进一步加强理论学习，以学生发展为本，认真研究课堂教学方式，努力使自己成为一名合格的教师！



