应用项目教学法进行《FLASH》教学教案
项目设计：
制作按钮控制的图像变化效果
教学目标和要求：
1、复习巩固图像的导入、遮罩层的运用以及元件等知识。

2、掌握按钮的创建方法，理解其时间轴的特殊性。


3、掌握对影片剪辑进行属性设置的动作脚本的运用。

4、掌握对按钮添加事件处理函数的方法。


5、培养学生对问题的综合分析和解决能力。

教学重点：1、按钮的创建；2、脚本的设置

教学难点：1、对按钮时间轴的理解；

2、对属性设置脚本语言的理解、记忆和运用

课时要求：4课时

教学过程：
一、导课：说明本节课要完成的动画任务
1、演示教师在课前做好的该动画的效果图，可让学生实际控制以激发其兴趣。

2、给学生提出问题：哪些效果是学生运用所学知识已能够完成的？哪些是需要了解和掌握的新知识。
3、学生按三人一组进行分组，根据演示动画讨论可能的方法，并设计制作方案
二、新课教学
1、教师同步操作并讲解

⑴复习旧知识点
①设置文档属性；

②导入图像作为背景，改变图像与文档大小相适应并对齐。

③导入图像到库，将其创建为影片剪辑元件。新建图层，创建其实例并命名。
④新建“窗口”图层，绘制大小适中的矩形，建立遮罩层。
※以上内容可让学生操作以检测其掌握程度并给予指导

⑵讲授新知识点

①按钮的创建：

· 按钮：是一种特殊的元件，用于实现响应鼠标单击、滑过或其他动作的交互作用，可以通过鼠标的不同状态（比如单击、鼠标经过等）显示出不同的画面，并且执行事先设置好的动作
· 按钮的状态：按钮实际上是4帧的交互影片剪辑，当为元件选择按钮行为时，FLASH会创建一个4帧的时间轴，每一帧都有特定的功能，并且每一帧都有固定的名称。
· 弹起：当鼠标指针不在按钮之上时，按钮的外观不发生变化，此时铵钮处于弹起状态。

· 指针经过：当鼠标指针停留在按钮上面时，按钮外观发生变化。

· 按下：按钮被单击时的状态

· 点击：在这种状态下可以定义响应鼠标事件的活动区域，时间轴实际上并不播放，它只是对指针运动和动作作出反应。
· 创建方法（即在每帧绘制按钮在不同状态下的显示效果）：使用插入菜单下的新元件命令
②按钮的使用：为了对动画进行交互控制，通常需要为按钮指定动作
· 从库中创建按钮实例并选择

· 打开动作面板，为按钮实例添加动作脚本，应使用on()事件处理函数，并且指定要为该实例处理的事件，如Press、Relese等。写法如：

on(press){

执行语句；

}
③给影片剪辑设置属性：Actions语句中的属性设置语句主要用于设置透明效果、图形输出的品质、是否显示、所标对象的路径名称、所播放影片的高度和宽度以及旋转角度、影片的左右缩放及上下缩放比例、影片的X和Y坐标值，鼠标光标的X和Y坐标值等。
语法格式：影片剪辑名称·属性=属性值

          setProperty（影片剪辑名称，属性，属性值）

※以上内容教师可通过制作一个简单变幻的按钮并通过改变影片剪辑的大小来演示说明，注意强调操作重点
2、实际操作：按小组进行，教师可进行巡视，对其中出现的问题进行及时的指导。如果问题比较突出，则可以控制以集中讲解

3、举一反三：设置缩放和透明度等变化效果

4、作品展示：学生相互观看动画效果，对每组成果进行评价，指出其中存在的问题，并分析产生的原因。

5、教师评价：对学生的作品主要进行鼓励性的评价，并帮助其解决思路和技术上存在的障碍。

三、板书

四、作业

1、解决现有作品缺陷。

2、运用本节知识设计并完成一个新的动画效果
五、课堂反思
项目：制作按钮控制的图像变化效果





一、知识点	三、讨论设计新作品


旧：导入图像	学生根据本节知识构思和讨论新的动


	创建元件	画效果，体会创作的乐趣


	运用遮罩


新：创建按钮


	影片剪辑属性设置








二、出现问题及解决方案	四、作业


1、创作思路


2、技术
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