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编 写 说 明

犈犱犻狋狅狉犻犪犾犐狀狋狉狅犱狌犮狋犻狅狀

根据省教育厅的指示，为了推动高校计算机基础教育改革与建设，促进计算机基础课程

教学与水平考试向纵深发展，我们按照计算机文化基础教育、技术基础教育和应用基础教育

三个层次，组织编写了计算机基础教育系列教材。这套教材囊括了计算机文化基础、高级语

言（ＱＢａｓｉｃ，ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ，Ｃ，ＶｉｓｕａｌＣ＋＋，ＰＡＳＣＡＬ，ＦＯＲＴＲＡＮ７７，ＦＯＲＴＲＡＮ９０，ＦｏｘＰｒｏ２．
５ｂＦｏｒＷｉｎｄｏｗｓ，ＶｉｓｕａｌＦｏｘＰｒｏ６．０等）程序设计、计算机软件技术基础、微型计算机原理、

计算机网络、网页设计、ＡｕｔｏＣＡＤ２０００、微型机组装与维护、ＣＡＩ课件制作及应用等方面内

容，涵盖计算机水平考试的一、二、四级（全国等级考试的一、二、三级），因而具有广泛的适应

性。这套教材所具有的突出特点是：紧扣计算机基础教育大纲（即计算机水平考试大纲），兼

具普通教材与考试辅导材料的双重功能；立意创新，内容简练，其大量针对性极强的习题和

典型例题分析是其他教材所少见的；编写人员都是教学、科研第一线有着丰富教学与实践经

验的教师，他们深谙相关知识点的张弛取舍。我们还聘请了三位知名专家任高级顾问，以确

保本系列教材的编写质量。

本系列教材的第一辑各册已于１９９９年底全部出齐。由于计算机技术的发展比人们想

像的还要快，所以本系列教材在使用过程中，根据计算机技术的发展及教学要求，不断进行

了多次修订，增加了不少新内容，今后我们还将不断调整教材内容、平台和版本，使之与当时

发展相适应，以便教材以更新更好的面目呈现在读者面前。

本系列教材编写目的明确，它特别适合于作为普通高校非计算机专业的本、专科教学用

教材或成教、夜大、函大计算机专业的教材，也可供各地计算机水平考试考点使用，还可供广

大计算机自学者、工程技术人员参考。

编委会

２０００年５月



前 言
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随着多媒体技术的发展，多媒体制作的应用，特别在教育教学中的应用也越来越广泛。

多媒体ＣＡＩ课件制作能力和应用多媒体ＣＡＩ课件辅助教学已成为新世纪教师必须具备的

一项基本技能。作为师范院校专业的学生，多媒体ＣＡＩ课件制作已成为重要的学习内容之

一，掌握多媒体课件的制作技术，对于提高自己的教学水平和择业竞争能力是大有好处的。

本书的编者们根据多年的实际教学经验，围绕如何开发与制作多媒体课件这一主题，从

课件制作的基本知识、多种素材加式软件的使用方法和多媒体制作软件的使用方法三个角

度，介绍了多媒体课件制作的基本知识、课件素材的基本知识和获取方法、着重介绍使用素

材的制作与编辑、动画素材的制作编辑和多媒体ＣＡＩ课件设计实例，着重介绍使用Ｐｏｗｅｒ
Ｐｏｉｎｔ２０００、Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０、ＤｅｒａｍｖｅａｖｅｒＭＸ这３种软件制作多媒体ＣＡＩ课件的方法与技

巧和其它相关的辅助软件的使用。书中实例选取大多与学校各学科实际教学内容相关，注

重内容的科学性、系统性和先进性；其中相关的素材、例题可在下面网址处下载：

ｈｔｔｐ：??２１１．７０．１７６．１３８?ｘｉｎｘｉ?ｃａｉ?ｃａｉ．ｈｔｍ
全书图文并茂，理论与实践相结合，每章都是由浅入深，并配有相关实例进行说明，在每

章未配有适量的练习。本书采用基本操作与任务驱动相结合的方式，融通俗性、循序渐进

性、实用性与技巧性于一体，既可作为师范院校教学的教材和多媒体ＣＡＩ课件制作培训班

的教材，也可以作为广大的中小学、大中专教师学习制作多媒体ＣＡＩ课件的自学教材。

本书共８章，教师可根据实际培养目标、学生的起点和专业需要选择章节，确定详简和

重点。

本书第一、二、三、七、八章分别由彭飞、徐梦雅、朱永海、谭伦荣、孙方（淮南师范学院）编

写；第五、六章由程玉胜（安庆师范学院）编写；第四章由邰振淮（淮南师范学院）、郑尚志（巢

湖学院）编写。全书由邰振淮修改定稿。

由于多媒体技术发展日新月异，ＣＡＩ课件制作方法不断更新，加之时间仓促、水平有限，

错误与疏漏之外难免，恳请读者批评指正。

编写过程中得到省内高校同行专家们的大力支持，得到安徽高校计算机教学指导委员

会主任兼秘书长、合肥工业大学教授孙家启悉心指导，在此一并表示衷心感谢。

编 者

２００４年１月



第１章 ＣＡＩ概论

【学习目标】

１．掌握计算机辅助教育和ＣＡＩ课件的概念。

２．理解计算机辅助教学的基本原理，了解计算机辅助教学的基本形式和发展方向。

３．了解计算机辅助教学的发展和理论基础。

４．了解演示型课件、个别指导型课件、操作练习型课件、网络环境下课件设计的特点。

为什么要学习ＣＡＩ课件制作？什么是ＣＡＩ课件？从何处入手？

随着信息技术的发展，计算机应用也越来越广泛。计算机在教育领域中的应用称之为

计算机辅助教育（Ｃｏｍｐｕｔｅｒ－ＢａｓｅｄＥｄｕｃａｔｉｏｎ，简称ＣＢＥ）。它在教学应用上包括两个方面：

一是计算机辅助教学（ＣｏｍｐｕｔｅｒＡｓｉｓｔｅｄＩｎｓｔｒｕｃｔｉｏｎ，简称ＣＡＩ），一是计算机管理教学（Ｃｏｍ
ｐｕｔｅｒＭａｎａｇｅＩｎｓｔｒｕｃｔｉｏｎ，简称ＣＭＩ）。进行计算机辅助教学，必须具备相应的教学软件，也

就是课件。我们通常又称之为ＣＡＩ课件，即是用来执行特色教学任务的计算机程序和数

据。对于教师来说它可以辅助教学，对于学习者来说它可以帮助学习。

那么为什么要学习ＣＡＩ课件制作呢？一句话，这是现代教师所必须掌握的一种基本

技能。

制作ＣＡＩ课件从何入手？首先要了解一些基本的理论知识。

１．１ 计算机辅助教育

计算机的教育应用

研究 管理 教学

计算机教学

使用计算机

进行教学

管理教学

事物管理

图书情报

资料管理

调度和决策

用计
算机
进行
研究

研究计算机

图１－１ 计算机的教育应用

１．１．１ 计算机辅助教育

１９５８年美国ＩＢＭ 公司沃斯顿研究

中心，设计了世界上第一个计算机教学

系统，标志着计算 机 辅 助 教 育 的 产 生。

如今它已逐步发展成为一个新兴的交叉

学科，形成了它自己的理论、概念、方法

和技术。ＣＢＥ包括三个方面的应用：研

究应用、管理应用、教学应用，如图１－１
所示。

而计算机在教学中的应用。也就是

计算机辅助教学和计算机管理教学。这

时，计算机不仅仅是教师教学和学生学

习的工具，而且还是重要的学习资源。

１



１．１．２ 计算机辅助教学

传统的教学过程是教师直接向学习者传递教学信息，如图１－２所示。

教师
教学中的信息

学生

图１－２ 传统教学过程

计算机辅助教学作为一种新的教学系统，它是以提高教学质量，提高学习效率，使学习

者实现有效学习为根本目的。计算机辅助教学系统教学过程一般有下面两种形式。

教师利用计算机向学生传递教学信息，完成一定的教学任务，如图１－３所示。

教师 学生
教学中的信息教学软件

计算机

图１－３ 计算机辅助教学系统

学生通过与课件的交互作用进行学习，其基本原理如图１－４所示。

计算机 学生

启动

呈现教学信息

提问问题

判断、反馈

进一步决策

补习

学
习
新
课
或
原
来
的
内
容

结束

反应

接受反馈、强化

接受教学反馈

选择学习内容

图１－４ 计算机辅助教学的基本原理

１．选择学习内容

在一个计算机辅助教学系统中，通常存储着多种科目的课件。而每个科目又按内容的

不同以章、节进行组织，有着内容丰富的学习材料。因此初学者要根据自己的需要或教师的

安排来选择学习的内容，可根据自身实际情况，自定学习步调。

２．计算机呈现教学内容

计算机将有关的教学内容按一定的结构，用文字、图形、动画、声音等形式呈现出来，在

生动、有趣的环境中向学生说明一个概念或一种技能，特别是对抽象的概念，通过形象的方

法变得容易理解。

３．学生接收教学信息

学生通过自己的感官，接收计算机呈现的教学信息，经过思维加以理解和记忆。

４．计算机提问

当一个概念讲解或演示完后，计算机立即提出一些问题要求学生回答，这在ＣＡＩ中是

必不可少的，通过提问了解学生对刚学过的内容的掌握程度。

５．学生反应

学生根据对所学知识的理解，通过思考和判断，对计算机提出的问题做出反应，从键盘

● ＣＡＩ课件制作 ●
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（或其他输入设备）输入自己的回答，优秀的计算机辅助教学系统中，课件和学习者的交互是

非常重要的。

６．判断和反馈

计算机接收学生的应答，判断学生做出的反应的正确程度，根据不同情况给出适当的反

馈信息，这包括在学生做出反应正确时给以肯定和表扬；在学生做出错误回答时，指出其回

答是不对的，必要时还要分析错误的原因，并鼓励学生再次回答。

７．反馈的强化作用

反馈在ＣＡＩ中是十分重要的，它具有明显的强化作用。学生在做出反应之后，对其回

答的结果特别关心。这时看到计算机提供的反馈信息，留下的印象就特别深刻。

８．做出教学决策

根据学生完成回答或测试的情况，计算机做出下一步的决策：是继续学习，呈现新的教

学内容；或是复习，呈现原来的教学内容；或是进行补习，提供更为详细易懂的学习材料；或

是结束。这些决策也可以由学生自己做出。

需要指出的是，上面描述的计算机辅助教学的工作原理并不是说所有的计算机辅助教

学都是这样，不同的计算机辅助教学模式，其过程也不尽相同。但不管呈现的基本过程有多

大差别，就基本原理及交互性、个别化、调动学生的学习积极性等方面是共同的。

１．２ 计算机辅助教学的学习理论基础

在计算机辅助教学的理论体系中，学习理论是处于基础核心地位的。许多心理学家从

不同角度，运用不同的方法对学习问题进行了大量的实验研究，提出了各种学说、原理，旨在

揭示人类学习过程的心理、生理机制和规律。计算机辅助教学必须根据科学的学习理论进

行学习过程和学习资源的设计、开发、利用、管理，才能帮助学生进行有效的学习。下面介绍

行为主义的学习理论、认知主义的学习理论以及正在兴起的建构主义学习理论。

１．２．１ 行为主义学习理论与计算机辅助教学设计

１．行为主义学习理论

在５０年代，行为主义心理学家斯金纳根据自己训练鸽子和老鼠的经验，提出“刺激———

反应———强化”理论。认为学习的过程是刺激与反应的联结。这一理论可以用来指导教学

工作：在学习过程中，当给予学习者一定的教学信息———“刺激”后，学习者可能会产生许多

种反应。这时要及时给予强化，如学生答对时告诉他“好”或“正确”，答错时告诉他“不对”或

“错了”，这样在下次出现同样刺激时作错误反应的可能性就会大为减小，从而促进学习者在

教学信息与自身反应之间形成联结，完成对教学信息的学习。

当一个刺激被重复呈现，且都能引起适当的反应时，则称该反应是受刺激控制的，也就

是说刺激与反应之间形成了联结，学习者在一定的刺激下（或者情境中），只会有这种反应，

而不是其它的反应，这也就是学习。建立联结取决于两个条件：

（１）积极练习，多次练习做出正确反应。

（２）跟随强化，练习后紧接着给反应以强化。

在以上基础上，斯金纳提出了程序教学的概念，并且总结了一系列的教学原则，如小步

● 第１章 ＣＡＩ概论 ●
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调教学原则、强化学习原则、及时反馈原则等，形成了程序教学理论。

２．行为主义学习理论与计算机辅助教学设计

以行为主义理论为基础的程序教学在大量实践的基础上形成了一系列设计原则，这些

原则是早期计算机辅助教学设计的理论依据，并且在当今的教学设计中仍然起着重要作用。

这些原则是：

（１）规定目标：计算机辅助教学要有明确的教学目标，而且这些目标通常以通过学习者

的行为来检测有没有达到。

（２）经常检查：在课程的学习过程中经常复习和修正，以保证能够适当地形成目标所规

定的行为。

（３）小步子和低错误率：将学习材料设计成一系列小单元，使单元间的难度变化比较

小，达到较低的错误率。

（４）自定步调：允许学生自己控制学习速度。

（５）显式反应与即时反馈：课程中通常包含频繁的交互活动，尽多地要求学生做出明显

反应；当学生做出反应时应立即给予反馈。

行为主义学习理论在研究中不考虑人们的意识问题，只是强调行为。把人的所有思维

都看作是由“刺激———反应”间的联结形成的。这是它的局限性。

１．２．２ 认知主义学习理论与计算机辅助教学设计

１．认知主义学习理论

认知主义学习理论的主要研究对象是人的认知过程，但流派众多，主要有信息加工理论

和整体论。

信息加工理论认为人们的认知过程实际上就是一个信息加工过程。其过程如图１．５
所示。

整体论认为环境的刺激是否受到注意或被加工，主要取决于学习者内部的心理结构。

个体在以各种方式进行学习的过程中，总是在不断地修正自己内部的心理结构。

２．认知主义学习理论与计算机辅助教学设计

以认知主义学习理论为依据，专家们提出了一系列指导教学设计的原则，我们将它们归

结如下：

（１）用直观的形式向学习者显示学科内容结构，应该让学习者了解教学内容中涉及的

各类知识元之间的相互关系。

（２）学习材料的呈示，应适合于学习者认知发展水平，按照由简到繁的原则来组织教学

内容。这儿所说的由简到繁，是指由简化的整体到复杂的整体。

（３）向学生提供认知反馈可以确认他们的正确知识和纠正他们的错误学习。虽然行为

主义教学理论也强调反馈的重要性，但认知主义教学理论一般将反馈看作为一种假设检验。

（４）学习者自定目标是学习的重要促动因素。

（５）学习材料既要以归纳序列提供，又要以演绎序列提供。

（６）学习材料应体现辩证冲突，适当的矛盾有助于引发学习者的高水平思维。
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１．２．３ 建构主义学习理论与计算机辅助教学设计

１．建构主义学习理论

建构主义学习理论的基本观点认为，知识不是通过教师传授得到，而是学习者在一定的

情境即社会文化背景下，借助其他人（包括教师和学习伙伴）的帮助，利用必要的学习资料，

通过建构意义的方式而获得。所要建构的意义是指：事物的性质、规律以及事物之间的内在

联系。在学习过程中帮助学生建构意义就是要帮助学生对当前学习内容所反映的事物的性

质、规律以及该事物与其他事物之间的内在联系达到较深刻的理解。这种理解在大脑中的

长期存储形式就是关于当前所学内容的认知结构。由于学习是学习者在一定的情境即社会

文化背景下，借助其他人的帮助，即通过人际间的协作活动而实现的主动建构知识意义的过

程，因此建构主义学习理论强调以学生为中心，认为“情境”、“协作”、“会话”和“意义建构”是

学习环境中的四大要素或四大属性。

２．建构主义学习理论与计算机辅助教学设计

建构主义认为学习者只能根据他们自己的经验解释信息，并且他们的解释在很大程度

上是因人而异的，这就对传统的计算机辅助教学设计理论提出了严重挑战。行为主义教学

理论注重于外部刺激的设计，认知主义着眼于知识结构的建立，建构主义则特别关心学习环

境的设计。从建构主义认识论和学习观出发，教育专家们得出了一系列教学设计原则，可以

指导教学系统的设计和教学环境的设计。

（１）所有的学习活动都应该与大的任务或问题挂钩。也就是说，学习活动应带有明确

的目的性，学以致用。

（２）支持学习者发掘问题作为学习活动的刺激物，使学习成为自愿的事，而不是强加给

他们学习目标和以通过测试为目的。

（３）设计真实的学习环境，让学生带着真实任务进行学习。所谓真实的环境并非一定

要真正的物理环境，但必须使学生能够经历与实际世界中相类似的认知挑战。

（４）设计的学习情境应具有与实际情境相近的复杂程度，避免降低学习者的认知要求。

（５）让学习者拥有学习过程的主动权。教师的作用不是主观武断地控制学习过程，规

约学习者的思维，而应该为他们提供思维上的挑战。

（６）为学习者提供有援学习环境。倡导学习者拥有学习过程的主动权并非意味着他们

的任何学习活动都是有效的，正确的，当他们遇到问题或偏离方向时应给予有效的援助和支

持。教师的作用不是提供答案，而是提供示范、辅导和咨询。

（７）鼓励学习者体验多种情境和验证不同的观点。个人理解的质量和深度决定于一定

的社会环境，其中人们可以互相交换想法，通过协商趋向一致，因此应该鼓励各种合作学习。

一般地说，在进行计算机辅助教学时并不只采用某一种学习理论，而是扬长避短、取众

家之长、为我所用，设计指导完善的计算机辅助教学。

１．３ 计算机辅助教学基本形式

１．３．１ 计算机辅助教学基本形式

由于计算机辅助教学发展迅速，新的教学模式不断涌现，要对它作一个系统的分类是比
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较困难的。本文中我们列举了一些典型的信息化教学模式，并按照它们的教育倾向进行分

类。下面我们对这些模式作简要介绍：

１．个别指导

个别指导是经典的ＣＡＩ模式之一，此模式企图在一定程度上通过计算机来实现教师的

指导性教学行为，对学生实施个别化教学，其基本教学过程为：计算机呈示与提问、学生应

答、计算机判别应答并提供反馈。应当指出，实际上存在两种不同性质的个别指导方法，一

是程序式个别指导，二是对话式个别指导。一般情况下大多指前者，后者需借助人工智能技

术来实现，因此又称为智能导师系统。在多媒体方式下，个别指导型ＣＡＩ的教学内容呈示

可变得图文并茂、声色俱全，并可使交互形式更为生动活泼，其流程图如前１－４所示。

２．操作与练习

操作与练习是发展历史最长而且应用最广的ＣＡＩ模式，此类ＣＡＩ并不向学生教授新的

内容，而是由计算机向学生逐个呈示问题，学生在机上作答，计算机给予适当的即时反馈。

现行的许多计算机辅助教学都是采用这种模式如背单词、打字练习、指法练习、乘法口诀、元

素周期表等等。

３．教学模拟

教学模拟是利用计算机建模和仿真技术来表现某些系统（自然的、物理的、社会的）的结

构和动态，为学生提供一种可供他们体验和观测的环境。建立教学模拟的关键工作是建立

被模拟对象（真实世界）的模型（数学的，逻辑的，过程的），然后用计算机程序描述此模型，通

过运算产生输出。这些输出能够在一定程度上反映真实世界的行为。计算机化模拟允许学

生通过改变输入数据的范围来观测系统的变化状态。图１－５说明模型与模拟之关系。

事件

输入

模型程序

计算机

模型

真实世界
观测

� 行为数据 	

模型生成的

行为数据

输出数据

图１－５ 说明模型与模拟之关系

教学模拟是一种十分有价值的ＣＡＩ模式，在教学中有广泛的应用。例如，在物理课中

可模拟电子运动、原子裂变、落体运动等；在生物课中可模拟遗传过程和生态系统；在化学课

中可以模拟化合过程和各种实验；在社会和人文科学中可以模拟历史演变、政治外交等。

４．教学游戏

教学游戏与计算机模拟有密切关系，多数教学游戏本质上也是一种模拟程序，只不过在

其中刻意加入趣味性、竞争性、参与性的因素，做到“寓教于乐”。在教学游戏中利用多媒体

技术，不但可使模拟的现象变得更加逼真，而且可创造在现实世界中难觅的“虚拟现实”情
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景。

５．问题解决

问题解决是一个十分广泛的概念。但由于历史的原因，问题解决作为一种ＣＡＩ模式，

是指利用计算机作为解题计算工具，让学生利用计算机的信息处理功能解决学科领域相关

的问题。通常有两种不同的做法：一是让学生利用某种计算机语言来编制解决问题的程序，

如Ｃ、ＶＢ等，ＬＯＣＧＯ语言也可当作适合于儿童的问题求解语言；二是向学生提供问题求解

软件包，如力学计算程序、化合分析程序、社会科学统计软件包、通用数学计算程序、工程数

学计算程序等。就ＣＡＩ范畴而言，后一做法现已成为主流，因为它可使学生将精力集中于

问题求解的方法而非编程细节。

１．３．２ 计算机辅助教学的发展方向

２１世纪是一个信息社会，多媒体、网络、虚拟仿真、人工智能等信息技术的进一步发展

必定会给我国计算机辅助教学事业提供更好的发展机会。毫无疑问，网络时代的计算机辅

助教学系统将向这些方向发展。

１．多媒体化

多媒体技术是以计算机技术为基础，对文字、图形、图像、动画、声音及视频等多种媒体

信息进行采集、处理、存储和应用的技术。多媒体技术的出现，使电脑在丰富自己的同时，也

丰富了这个世界。

计算机辅助教学多媒体化就是利用多媒体，特别是超媒体技术，建立教学内容的结构

化、动态化、形象化表示。以计算机为基础的多媒体技术使得越来越多的教材和工具书变成

多媒体化，它们不但包含文字和图形，还能呈现声音、动画、录像以及模拟的三维景象。而目

在多媒体学习材料中，各部分知识之间好像有无形的链条互相串联，这种无形的链条被称为

超链接，这种带超链接的多媒体又称为超媒体。

２．网络化

利用信息网络进行网上教学，可以打破地域和只能在课堂教学的局限，利用网上无穷无

尽的软件资源，融合文本、声音、图形、动画、视频等多种媒体信息传授知识，交流方便、迅速，

实现远程、开放、交互式教学，这是常规电教手段以及卫星广播等远程教学手段、单机ＣＡＩ
所不能比拟的优势。利用网络，特别是Ｉｎｔｅｒｎｅｔ，可以使全世界的教育资源连成一个信息海

洋，供广大教育用户共享，教学形式多样化，每个人都可得到第一流的教育。

网上的教育资源有许多类型，包括教育网站、电子书刊、虚拟图书馆、虚拟软件库、新闻

组等。对于我国教育来说，面临的一大问题是，网上中文信息资源的严重不足。开发网上教

育资源，不但是教育部门的任务，也是社会各部门以及知识者的义务。

３．环境虚拟化

虚拟现实技术（ＶｉｒｔｕａｌＲｅａｌｉｔｙ）利用计算机生成一种具有实时的三维空间表现能力、人

机交互式的操作环境的虚拟世界，通过多种传感设备使用户“进入”到虚拟环境中，实现用户

与虚拟环境的自然交互，虚拟环境对用户的控制行为做出动态的反应，并能为用户的行为所

控制。

教育环境虚拟化意味着教学活动可以在很大程度上脱离物理空间、时间的限制，这是电

子网络化教育的重要特征。现代已经涌现出一系列虚拟化的教育环境，包括虚拟教室、虚拟
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实验室、虚拟校园、虚拟学社、虚拟图书馆等，由此带来的必然是虚拟教育。虚拟教育可分为

校内模式和校外模式。校内模式是利用局域网开展网上教育，校外模式是指利用广域网进

行远程教育。在许多建立了校园网的学校，如果能够充分开发网络的虚拟教育功能，就可以

做到虚拟教育与实在教育结合，校内教育与校外教育贯通，这是未来信息化学校的发展方

向。

４．智能化

人工智能将成为计算机辅助教学系统的核心技术，智能化将使得系统能够做到教学行

为人性化、人机通讯自然化、繁杂任务代理化。随着人工智能研究的不断深入，在计算机辅

助教学系统的设计中，充分利用人工智能技术，形成智能化多媒体计算机辅助教学系统，不

但能根据学生的学习风格，采用不同的教学方式、教学策略，实现因材施教，而且能使每个学

生都享有学习的主动权。智能化多媒体计算机辅助教学系统应具备：能回答学生提出的问

题，能诊断学生错误的原因，能解决指定教学内容中的各种问题，能仿真虚拟现实世界。上

述功能的实现，在过去是不可想象的，因为需要有高速的逻辑判断、运算能力和大量的多媒

体数据库支持，才能实现与对象的实时交互。而在计算机技术高度发展的今天，我们完全可

以制作出实现因材施教的智能化多媒体计算机辅助教学系统。

１．４ 几种常用类型课件的特点和工具选择

计算机辅助教学有很多种形式，比如操作练习、个别指导、模拟等等，在实际学校教学中

应用较广泛的有课堂演示型课件、操作练习型课件、个别指导型课件和网络环境下的课件。

下面是这几种常见类型课件的特点。

１．演示型课件

在上面我们谈到的计算机辅助教学基本形式中，并没有演示。但它却是我们在实际的

学校课堂教学中应用的最多的一种课件类型。它是我们传统教学形式在新型多媒体教室中

具体应用，这里演示型课件可帮助教师执行部分教学任务如板书、展示更丰富的教学信息

等。但不管怎样，教师在课堂中仍然是课件的控制者。制作演示课件的最佳工具可以选用

ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ，它简单、易学。支持各种媒体类型。若是演示一些活动态的过程，例如实验操

作等可以采用Ｆｌａｓｈ制作。

２．操作练习型课件

最常见的操作练习型课件是打字类和背单词类的教学软件。

操作与练习型课件所提供的教学方式是逐个或一批批地向学生提出问题，当学生送入

回答后，计算机判断其正确情况，并根据学生回答的情况给予相应反馈，以促进学生掌握某

种知识与技能技巧。通常，当学生答对时，计算机予以适当鼓励，强化学生的理解与记忆；当

学生答错时，计算机给予适当提示与帮助，或者让学生再试一遍。操作与练习的问题相当

多，直到学生对该知识或技能的掌握达到要求为止。这种课件像教师提问一样，可帮助学生

复习和巩固已学知识。制作操作练习型课件比较好的工具可以采用 ＶｉｓｕａｌＢａｓｉｃ，但需要编

程，Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ比较直观，而且有具体的流程结构（知识对象）可以套用。

３．个别指导型课件

指导型课件提供的教学方式比较精巧，包括呈现各种形式的教学材料（概念叙述、公式、
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规则、例子、说明等）和提问、回答与判断反馈等各个方面。它通过仔细安排的人机会话，使

学生处于一种个别指导方式的教学环境下进行学习，以达到预定的教学目标。通常，指导型

课件把教学过程分解为许多很小的教学单元，每个单元进行一项最基本的教学活动，达到一

个最起码的小目标，课件把这些简单的教学单元按照教学顺序和教学策略有机地组织成一

系列有计划的教学活动，达到整个课件的教学目标。这种课件的作用是模拟教师向学生进

行讲授、指导与帮助。

图１－６所示的是一种常见结构，包括一系列内容显示、提问及判断、反馈、诊断性提问、

补救性反馈等许多功能模块。内容的系列显示是以各种方式（图形、文字和动画）向学生传

授公式、概念、规律等新知识，使学生对新知识有一定的认识和了解。在传授一段教学内容

之后，课件围绕所传授的知识提出一些问题，并判断学生的回答是否正确。如果学生的回答

达到预期目标，则进行适当鼓励后进入下一轮教学活动；如果学生的回答未曾预料到或是学

生对预先所设置的一般性反馈不满足时，则进入诊断性提问。诊断性提问的目的是发现学

生未能达到预期目标的原因。这些原因可能是：

（１）偶然性失误，如按错键、拼写错等等，这时只需进行简单纠正就可以通过；

（２）对新知识的误解，这时就需要给出针对性较强的反馈，对学生进行帮助；

（３）未能牢固掌握过去所学知识，这时就需要帮助学生复习或提出适当的建议。

内容显示

提问及判断

未 预期

错 误

预 期

错 误

诊断性

反 馈

正
确

预期错

误反馈

鼓励性

反 馈

Y
N

Y

补救反馈

①学生满意否� ②找到原因否�

图１－６ 指导型课件常见结构

例如，当发现学生解二元一次方程组有着经常性错误时，可以安排一些一元一次方程求

解问题，检查学生是否由于没有熟练一元一次方程的求解而造成上述错误；也可以出一些代

数式乘除法，检查是否有另一种原因。这样做的目的是使课件能更好地适应学生原有水平，

取得较好的教学效果。

指导型课件的应用方式主要是个别化学习方式，即让学生在家庭或计算机教室使用该

课件，自己阅读屏幕显示内容，按照所提问题进行思考与回答，观看其反馈信息，并进一步接

受指导，理解所学知识。这种课件可以充分发挥个别化教学的特点，形成以学生个人为中心

的教学环境。指导型课件适合于以传授新概念、新公式、新规律等新知识为教学目标的教学

活动，可以用较少的教学时间使学生掌握和认识这些新知识。制作指导型课件其中交互性

是重要的考虑因素。采用Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ制作工作比较合适。
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４．网络环境下的课件

在网络教学环境中，教师和学生在地理位置上的分离，使得教学由过去围绕教师为中心

而改变成现在以学生为中心。学生成为教学过程中的主体，所有的教学资源都是围绕学生

学习来进行优化配置的。教师不再是知识的惟一源泉，最大的知识源泉是网络，教师的任务

是指导学生如何获取信息，帮助学生解决学习过程中的问题，并帮助学生形成一套有效的学

习方法和解决问题的方法。网络学习环境不再是教师讲解的辅助工具，而变为帮助学生探

索、发现、学习用的认知工具。网络课件的设计也应该围绕如何促进学生的自主学习、促进

学生思维的深度与广度、组织学生的自主学习活动来展开。

（１）设计多媒体教学内容

课程教学内容是实施教学并使教学效果达到预期教学目标的根本，在具体的课程内容

设计方面，网上课程的内容设计与普通的课程内容设计都要遵循一些共同的指导原则。比

如科学方法、准确性、完备性等等，它们之间的不同主要体现在课程内容的表现形式上，课程

内容不再是以线性方式组织的教科书文本，而是以超文本方式组织的多媒体教学内容。其

组织结构是非线性的超链接，其知识单元的表现形式是视频、音频、动画、图形、文本等等多

媒体元素组成的教学微课件。在网络教学系统中，不限制课程内容的表现形式，只要能在网

上运行，网络教学系统都能支持。在网络教学系统中，典型的课程表现形式是通过网页用超

链接的方式组织起来的教学微课件。课程内容设计要保持全面的开放性，能够包容在学习

过程的学习内容的自我建构，以及课程内容的整体建构。

（２）讨论论题及内容设计

网络教学有良好的异步交互的优良特性，通过网络可以有效的对某一个论题进行深入

的讨论，但课堂讨论由于时间有限、参与人数等讨论发言都很简要，一般都是几段话，这种时

间容量有限的讨论往往是浮于表面层次，感性成分居多很难进行非常理性的思考，因为课堂

讨论没有足够的时间进行充分的思考，难以深入。而电子布告牌系统（ＢＢＳ）是以发表文章

为基本的讨论交流形式，它的交流是不受时间限制的，参与讨论的学习者可以对讨论问题进

行充分的思考，通过不同观点和立场的碰撞与交流，学习者可以对一个复杂事物达到一个相

对全面且深刻的理解。

（３）设计课程疑问及解答

课程教学内容对于一个初学者来说总是困难重重，对于网上学习，学习者必须进行自主

学习，没有了教师面对面的解释和演绎，它要求学习者从听众变成索求者，进行深入的思考。

但到了百思不得其解时，及时的答疑和帮助则成了必不可少的内容。这样，当学习者遇到类

似的问题时可以从答疑系统中获得迅速的解答，消除学习过程的许多障碍，也可以减轻教师

在教学过程中答疑的工作量，缩短学生获得解答的时间。

在网络教学系统中，提供了一个功能较强的答疑系统，常见问题解答都放在问题资源库

中，学生可以采用多种灵活的方法检索问题资源库中的问题以获取及时的解答。

（４）计划在线交谈话题

在网络教学系统中，除了能够提供异步讨论工具之外，还能够提供同步讨论的工具，同

步讨论类似于面对面讨论方式，学习者之间可以跨越地理位置进行实时的交流，实时讨论比

较适合用于激发碰撞新观念、新想法，教师进行实时答疑和辅导、实时答疑的活动等，也可以

进行一些情感交流，教师在课程设计时应注意设计一些实时讨论的问题。问题设计应具有
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情感交流的情形。讨论话题应能启发新思路、新观点，讨论话题应有一定的密集性，不能过

于分散。

（５）设计测验试题

无论是什么样的教学形式，测量与评价都是教学过程中的一个重要环节，是保证教学质

量的重要手段之一。在网络教学系统中有一个题库管理系统，它具有自动组卷、联机考试、

自动（联机）阅卷、试题管理等一系列功能。它可以对网上教学中的考试与作业提供全面的

支持。网络教学系统中的测评系统的核心是一个网络题库，它将试题按照经典测量理论进

行严密的组织存储。它要求教师在课程设计时要设计一定量的测验试题，并按照经典测量

理论的方式对试题进行属性标记，最后纳入试题库中。

网络型课件制作工具Ｆｏｎｔｐａｇｅ和Ｄｒｅａｍｗｅａｒｅｒ都是很好的选择。本书所选的为Ｄｒｅａｍ
Ｗｅａｖｅｒ，它功能更为强大，而且它的浮动面板风格使操作更为高效。

【本章小结】

本章介绍了“ＣＡＩ基本理论”。主要介绍了学习理论对ＣＡＩ课件设计制作的指导作用。

在这一章里我们要重点掌握的内容有：

（１）ＣＡＩ的内涵。

（２）行为主义学习理论、认识主义学习理论、建构主义学习理论对 ＣＡＩ设计的指导

作用。

（３）ＣＡＩ课件常见的应用形式，特别是各种类型的课件制作时要考虑的因素有哪些。

（４）如何选择一个合适的ＣＡＩ制作工具。

【目标测试】

１．谈谈计算机辅助教育三个方面的应用。

２．谈谈学习者通过课件进行交互学习的一般过程？

３．谈谈对感兴趣的几种计算机辅助教学基本模式。

４．行为主义学习理论对课件制作有何启示？

５．认知主义学习理论对计算机辅助教学有何指导意义？

６．简述建构主义学习理论基本内容。

７．演示型课件有什么特点。

８．谈谈对设计网络课件的认识。
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第２章 课件设计

【学习目标】

１．掌握课件设计的一般过程。

２．理解教学目标对课件设计的影响。

３．掌握教学内容分析中确定知识点结构的方法。

４．了解课件界面设计一般原则。

课件制作从设计开始。课件设计，包括对内容的分析设计（教学设计）、课件界面交互的

设计（课件结构设计）、脚本的编写以及实现课件的开发工具选择等。下面我们就具体来讨

论这些问题。

２．１ ＣＡＩ设计的一般模型

２．１．１ ＣＡＩ课件设计开发的一般模式

课件的设计不同于一般程序的设计，它不仅需要有专业的制作技术人员，还需要策划、

导演以及专业教师等人员。当然在对于一个不是很复杂的课件的设计，往往一个人充当了

很多角色。课件的制作过程是整体协作的过程，经过长期对ＣＡＩ课件制作经验的总结，其

制作的一般模式如图２－１所示。

选定课题

教学设计 结构设计

脚本编写 选择工具程序编写素材准备

使用评价

修改完善

出版推广

图２－１ ＣＡＩ课件开发一般模式

２．１．２ 一般模式步骤说明

１．选定课题

选择课题的时候应注意选择的课程内容应该适合于多媒体技术表现的而且能够发挥媒
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体优势的学科，这是因为不同的学科教学内容应选择不同的媒体呈现，有的学科可能适合用

多媒体信息表现，有的不适合。另外，选题时要进行调查了解，该学科是否有相应的单位已

经制作出了发行作品，以避免造成不必要的重复。

２．教学设计

教学设计是ＣＡＩ设计关键的步骤之一，其含义是对学习者特点、教学内容、知识点的划

分以及教学策略等进行分析设计。优秀的课件应该体现教师的教学经验和创新，教学策略

和知识点的处理能够反映其教学思想。因此教学设计在课件的设计中占有非常重要的地位。

３．结构设计

结构设计是对ＣＡＩ课件的结构进行设计，ＣＡＩ课件由于信息量大，知识点多，所以要求

要有良好的交互性。设计的主要内容包括功能模块组成和其结构联系构成，界面的设计，菜

单层次的设计，信息之间的跳转关系等。

４．脚本编写

脚本是课件内容的文字描述，也是制作课件的蓝本。脚本分为文字稿本和制作脚本，文

字稿本是教师对教学内容的文字表述，一般由有经验的教师编写。制作脚本是制作者和有

经验的教师一起或者教育技术人员根据文字稿本的内容编写而成的直接作为制作依据的稿

本形式。它体现课件的设计思想、媒体信息的表达和知识单元之间的联系等。

５．素材准备

素材准备是指对多媒体课件中用到的声音、文本、动画、视频、图形、图像等素材进行收

集整理和制作。素材的准备要根据教学内容和脚本设计的信息为依据。利用各种素材的工

具来处理收集信息，准备的方式可分为利用现有的计算机素材、把非计算机素材转化为计算

机素材（如照片扫描）和利用专门的软件或者多媒体开发工具中的功能制作三种方式。

６．选择工具和程序编写

根据教学内容、实际情况以及多媒体课件开发工具的特点选择合适的开发工具。各种

开发工具具有不同的特点，如ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ适合课堂演示课件的制作，而宏媒体公司的 Ａｕ
ｔｈｏｒｗａｒｅ是流程图标式，适合非专业和专业人员制作个别学习型课件。程序编写过程是制

作人员按照稿本的设计把各种媒体信息整合使之成为独立功能整体的过程。程序编写时要

注意技术性和艺术性的统一。

７．使用评价、修改完善、出版推广

课件制作完成后经过试用评价修改过程，使用时注意实践过程数据的分析和整理，从分

析的结果中找出不足的地方进行修改。修改完善后进行推广，意识的资源可以交流共享。

关于开发模式步骤的详细说明见后面章节。

２．２ ＣＡＩ课件教学设计

教学设计是课件制作中的关键环节，制作者根据学习者特点和教学目标，合理的选择教

学媒体、教学的呈现顺序、知识点划分和教学单元的设计，以使得课件能够达到最优的教学

功能。其主要内容包括教学目标的阐明、教学知识点划分、内容的分析、相应的教学顺序和

教学单元设计等。
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２．２．１ 学习者特征分析

学习者特征是指学生原有的认知结构和认知能力，特征分析主要从三方面进行的：学习

者的初始能力分析、一般特征和学习风格分析。分析学习者的目的是了解学习者认知特点、

学习倾向以及学习动机等，以便在设计课件时候能够有针对性的精心设计。优秀的ＣＡＩ课

件应该符合学生的生理、心理特点以及学习者认知特点。

２．２．２ 教学目标分析

教学目标是一切教学活动的依据。

ＣＡＩ课件在设计方面应该注意教学目标的导向作用。对于教学目标的把握影响到教学

媒体因素的选择和教学单元的设计，同时对课件整体目标功能的定位和评价也来源于对教

学目标的把握。教学目标可分为认知领域、动作技能领域和情感态度领域三个领域。我们

只讨论认知领域教学目标和课件之间的联系。

１．教学目标对ＣＡＩ课件的作用

（１）教学目标的阐明决定ＣＡＩ课件教学内容和知识点的选择。

（２）教学目标的阐明决定知识内容的媒体表达。媒体信息的表达在学习者学习时起不

同的作用，重点难点的知识往往选择效果最好的媒体表达。

（３）教学目标的阐明影响ＣＡＩ课件教学单元的设计。教学单元的设计往往完成一定的

知识或者技能的训练。

２．认知领域教学目标的编写

对教学目标的编写和阐明一定要清晰，而且是可以被检验和评价的。不能空洞、言之无

物或含糊不清。

认知领域教学目标一般分为６个层次：知道、领会、运用、分析、综合和评价，ＣＡＩ课件

设计者要注意每一个知识点，要确定合适的目标来圈定完成学习行为后应该达到的行为。

２．２．３ 教学内容分析组织、知识点的划分

根据教学目标的阐明选择合适的教学内容和教学知识点，教学内容和知识点是学生学

习的知识、技能和情感态度的总和，这两个方面的分析往往放在一起进行。

１．教学内容分析

教学内容分析的步骤如下：

（１）选择学生必须学习的内容和知识点。

（２）确定学习内容的类型。按照加涅的学习结果分类，教学内容可以分为言语信息、智

慧技能、认知策略、动作技能和态度。这个分析结果将作为ＣＡＩ课件中媒体选择和信息表

达顺序设计的依据。

（３）任务分析。为了实现教学目标，必须学习和掌握的知识内容，这个步骤是在学生初

始能力分析和教学目标确定的基础上进行的。

（４）进一步选择对内容进行选择。

２．知识点的划分

根据教学目标需要和教学内容确定知识点，在进行过内容分析后对知识点的分析主要
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从知识点的结构进行描述，描述的结果将作为ＣＡＩ课件系统结构和知识信息点之间链接关

系设计的依据。

知识点之间有一定的结构，其结构大致可以分为：

（１）直线型结构

知识点的直线型结构是指知识点由简单到复杂或者按逻辑顺序线性排列，如图２－２所

示。

知识点 1 知识点 2 知识点 3 知识点 n

图２－２ 直线型结构

（２）树型结构

树型结构知识点之间的关系是总分结构，各知识点是按照一定关系逐渐分化的，如图

２－３所示。

知识点 n

知识点 n知识点知识点

知识点 知识点

知识点

图２－３ 树型结构

（３）网状结构

知识点 n知识点

知识点 知识点

图２－４ 网状结构

往往知识内容之间是平行的关系，都是为总的教

学目标的实现而组织在一起的，而这些知识点之间都

没有包容关系却存在一定的联系，这种知识结构称为

网状结构。如图２－４所示。

２．２．４ 媒体信息设计

媒体信息设计指的是ＣＡＩ信息的表现，可选择文

本、声音、视频、图形、图像、动画等形式和呈现的顺序。各类媒体都有其自身的特点，表现教

学内容都有其独特的优势，但是没有一种媒体是万能媒体，因此要达到教学效果的最优化，

就需要对各种媒体进行有效的组合，这就需要我们掌握各种媒体的优缺点，了解表现教学内

容的优势，以形成有效的媒体信息选择。ＣＡＩ课件中的媒体信息设计指的是：根据教学目标

和知识内容以及学生的特点来选择合适的媒体来表示教学内容的过程。

１．各种媒体基本特性及教学功能

（１）文本：文本是一种比较抽象的符号，表现教学内容时难以激发学生的思维和兴趣，

但是对新的概念、定义的记忆或者规则的组成则往往能起到好的效果。ＣＡＩ课件中文本信

息是一般教学内容的主要表现形式，要注意的是文本信息应简洁、精练。

（２）图形、图像：图形、图像以其客观形象的画面表达其他媒体难以表达的信息，所谓

“一图胜千言”。图形是抽象化程度最高的，但是承载的信息量较少，它可以使学习者一目了

然，直接揭示实物的本质。图形可以由参数来改变形状特征，所以可以通过数学公式中的参
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数的调整来揭示本质、解释原理、表现事物结构特征和运动规律的功能。图像色彩丰富，层

次感强，信息量大，可以真实的建构教学情境，所以在多媒体ＣＡＩ课件中应用最多，界面、背

景和各种插图基本上都选用图像。图像以其逼真、生动和形象的教学功能，常用来提供较高

质量的教学感知材料。

（３）动画：动画是对事物运动、变化过程的模拟。它有利于描述事物的运动、变化的过

程，从而有利于学生发现规律、弄通原理、掌握概念。此外，经过长期设计的动画更加生动、

有趣，有利于激发学习者的学习兴趣和学习积极性。

（４）声音：声音有利于限定和解释画面。在教学中利用声音传递教学信息，是调动学生

使用听觉接收知识的必要途径。标准的解说，动听的音乐有利于集中学生学习的注意力，陶

冶学生的情操，激发学生学习的潜力。

（５）视频：与动画媒体相比较，视频是对现实世界的真实记录。视频媒体的信息含量

大，有很强的感染力，能产生身临其境的感觉，一般用来表达图形、图像、动画难以表达的知

识，如技能操作知识，实验性知识等。

２．注意教学目标、方法及对象

除了根据媒体特点选择媒体信息外，还要注意教学目标、教学方法和教学对象等因素。

（１）媒体表达要与教学目标相统一。媒体承担的教学功能不同，所要达到的教学目标

也不相同。对于每一个知识点根据教学目标的确定一般有知道、领会、运用、分析、综合和评

价６个层次的分类，因而媒体信息的设计选择也应该为这些目标服务。

（２）媒体信息的选择要与教学方法相协调。

（３）媒体要与学习者的认知水平相容。

媒体信息对于学习者来说是较抽象的，达到教学的效果与学习者已有的经验和认知水

平有很大的关系。因此媒体信息与学习者的认知水平应处在同一经验层次。

２．２．５ 教学单元设计

教学单元是ＣＡＩ课件的基本成分，它是为了完成一个目标或者技能而组成的具有独立

功能的整体。这些一个个的教学单元构成了ＣＡＩ课件，有的学者称之为微教学单元。一个

完整的ＣＡＩ课件本身就是一个教学单元，而它又是由无数个小的教学单元组成。

教学单元一般分为两类：授课单元和问答单元。

１．授课单元设计

授课单元主要是传授知识内容，因此课文单元是借助文本、声音、图形、图像、视频等信

息来呈示教学信息，以起到和教师讲授效果相同的作用。通过讲授不但要学生理解当前的

教学内容还要使学生领会到讲授的知识和将来所学到知识的内在联系。因此，授课单元设

计不仅仅是知识的复述，除了程序设计技巧外，更重要的是符合教学规律。

在授课单元的设计中要注意以下几点：

（１）注意设计知识节点（或者页面）之间的结构

授课单元实质是由各种媒体信息通过一定的连接关系组成一个整体，来表达特定的教

学内容的。一定的媒体信息构成一个页面，而每一知识点可能是由一个或者若干个页面构

成。它们之间的结构关系即表达了知识和知识之间的关系，也体现了一定的教学规律。例

如，在利用文字和图片展示一个知识点的时候，可以设计文字的信息首先展示，图片同时出
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现，也可以在文字结束后图片出现，以帮助学生理解；也可以设计为先展示图片设疑让学生

观察，然后利用提示文字信息引导学生，最后展示概念的文字信息。授课单元的知识节点结

构设计的主要依据是知识点之间的结构关系和教学规律。

知识点之间的模式有直线式、树形式和网状结构。

（２）重点突出

重要的教学信息在展示时候要突出。在内容、颜色、屏幕上的位置、出现的方式和次序

等方面要与一般信息区分开来，以使学生的注意力能够集中在所需要的部分。

（３）自定步调

自定步调是ＣＡＩ的重要特点之一。教学要适应个别化教学要求，要适应不同水平层次

的学习需要，就要学生能自己控制学习的进度，包括页面内容的呈示时间和知识点构成的页

面之间的跳转控制。

２．问答单元设计

问答单元形式的教学单元是计算机辅助教学的主要活动形式，它提供类似教师提问和

帮助的教学环境，旨在对学生进行训练和个别教学。由于问答单元是人—机交互活动的主

要部分，不仅涉及到对问题的描述，对学生回答的解释判断与反馈，而且涉及到学生学习效

果的检查和ＣＡＩ的应变能力，因此它的结构和形式都非常复杂。

问答单元包括计算机提问、学生回答、计算机解释判断、计算机反馈、退出教学单元等段

落，问答单元各个段落的设计要求因功能而异，但各段落之间又有密切的联系。就问答单元

的控制方式而言，分为程序控制和学习控制两种类型。问答单元流程示意图，如图２－５所

示。

提问 学习者输入 解释判断 强化反馈

纠正反馈

完�

结束

Y

N

图２－５ 问答单元流程

３．问答单元的各个段落的构成与设计

（１）计算机提问

问答单元的第一个环节是计算机提问。提问一般有两个部分构成，一是问题主干，二是

问句。问题主干用来描述问题的背景、产生原因、并对问题的回答方式予以说明。问答单元

的问题主干以叙述为主。问句用来提出询问，应该是一个简单完整的句子。问句形式与要

求学生对问题采用的回答方式关系密切。问句常常采用是非题、单项选择题、多重选择题、

匹配题、简答题和短文题等几种形式。

（２）学习者输入———学生回答

在提问之后，就进入学生回答环节。学生做出的回答，就是学习者根据提问要求用键盘

向计算机输入回答信息，其实际上是学习者进行思考并与计算机对话活动部分。设计者不
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仅要考虑学习者输入信息的处理，而且要解决由于计算机硬件环境带来的某些限制所产生

的问题。

设计时注意事项有：

① 多采取选择题、是非题的问题方式，以避免键盘上没有字符的问题。

② 在学习者输入时，根据需要可采取一些技术来控制等待时间。

（３）计算机解释判断

学生的反应和问答需要计算机解释并判断。通常把学生的反应回答分为４种类型：

① 正确答案或同义答案。如重庆的同义词“渝”，计算机与教师一样应该具有判断正确

答案或同义答案的能力。

② 概念上正确但是文字上不正确。学生回答中可能出现错别字或者文字上不同的写

法，计算机对学生的这种反应回答除了解释判断之外，还必须做一些处理工作。

③ 常见错误。课件设计人员对学习者常见的错误应该有专门的处理，并在计算机解释

判断的环节中针对常见错误作针对性较强的补救措施。

④ 非常见错误。我们不可能预见学生的每一种回答，而这种常见错误不经常发生，对

于这种问题处理比较困难，它涉及到复杂的算法。

对于以上的反应，课件系统都应该做出解释判断。解释判断一般有以下形式：简单匹

配、精确匹配、关键字匹配、百分比匹配和其他方式。

（４）计算机反馈

在问答单元中，计算机反馈是重要的一个环节，它直接影响学生的接收和理解，同时也

影响强化的效果。计算机反馈不能简单的告诉学生是或者不是，而应该说原因，提出建议，

甚至是根据心理状态进行教学。

计算机反馈包括以下几个部分：肯定正确答案并强化正确性理由的信息；肯定正确的想

法，同时指出具体细节上的错误并给予帮助和纠正；对于一般的错误做出否定回答并指出错

误的原因，同时对错误予以补充纠正；对没有估计到的错误，指出错误的位置，同时提出适当

的处理建议；当学习者要求帮助时，能够提供帮助或者暗示。

（５）退出教学单元

课件应该充分考虑可能出现的问题，当学生对某一个问题的回答始终出现错误时，由于

程序设计的原因，课件有可能出现一种程序的死循环，这种情况应该设计允许学生退出学习

系统。如有可能在任何情况下都应该让学生有自主控制退出与否的权利。

２．３ ＣＡＩ课件界面设计

对课件的每一般要求除了教学的实用性，还要求设计美观，交互友好。在课件设计中，

界面设计和所采用的交互方式占有非常重要的地位，因此在这里单列章节说明。

２．３．１ 界面

界面，是软件每一步操作时所显示的电脑版面，本文所研究的主要是指课件中的界面。

课件界面设计宗旨是：内容清楚、指示明白、版面美观、有亲切感。

界面通常包含有图形与文字。界面的设计，是对素材取舍及形式的处理手段。在设计
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中，需要对设计的形式反复推敲、琢磨，才能使其达到完美的境地。这几经提炼而成的形式

又往往受一些最基本的原理所支配，受最基本的形式法则所制约。

２．３．２ ＣＡＩ课件界面设计一般原则

１．一致性

在界面设计中，一致的外观与感觉可以使课件产生一种和谐，使界面更具整体性与美

感。如果不注意这种元素的一致性，则课件看上去就非常混乱，没有条理，甚至引起使用者

对课件可靠性的怀疑。所以在设计界面时就应该考虑到诸如元素的类型，元素的尺寸，分组

的标准以及字体的选取等。这种元素的一致性是指单个的一个界面上的一致，课件的一个

分支所有界面的一致，整个课件的一致。怎样达到这种效果呢，因为元素的一致性并非指完

全相同，而是指整体的一种和谐感，所以在课件整体的各个部分发生一些小的变化，用以区

别。如通过颜色的改变，排版的改变等等。对于某一个部分的界面，在一幅图上全部做好，

然后分割成各个单个的界面，如果是多人负责界面的设计，设计人员之间应进行沟通，了解

他人的设计意图。目的只有一个，就是追求元素的一致性，达到课件的和谐的整体感。

２．动态性

动态性是指对象功能的可见线索，如按下按钮，旋转旋钮和点亮电灯的开关等，都进行

了动态性的表示，使用者一看到它们就可以看出其用处，它直接影响着界面的操作，可以说

是友好的界面不可缺少的特点之一。用户界面上使用动态性，例如在命令按钮上的三维立

体效果使得它们看上去像是按下去的，而设计成平面边框的命令按钮就会失去这种动感，因

而不能清楚地告诉使用者它是一个命令按钮。但有些情况下平面按钮也许是适合的，只要

在整个应用程序中保持一致就行。这是根本性的原则。文本框也提供了一种动态性，有边

框的白色背景的文本框比起不带边框的文本框，前者更能明显地提示用户，它是可以编辑

的。

３．简明性

一个杂乱无章的界面，会使得寻找一个字段或者元素变得很困难，因而要注意界面的简

明。所有的界面设计都应体现简单这一原则。

因为若界面看上去很复杂，会降低使用者的积极性，从而降低学习效果。因而需要整

洁、简单、明了的界面。这并非说的内容就可以减少，如果内容较多时，可以设成多屏，如果

实在需要单屏，可以采用一致的间隔以及垂直与水平方向元素的对齐等方法，就像杂志中的

文本那样，安排得行列整齐，行距一致。整齐的界面会使其容易阅读，给人以赏心悦目的感

觉。

４．友好性

界面设计不单单满足视觉上的美感，还要满足使用上的方便性，提供必要的帮助。说明

和减少等待时间。确认对话框也是常见的措施。

５．图标、图像和文字

图标的使用可以增加视觉的趣味，但亦要细心的设计，否则会产生画蛇添足的效果。例

如，许多课件中使用一个半开的门表示“返回”图标，也许还有更好的比喻来表示这一功能，

改用其他的表示方法易引起混淆。

图像可以传递形像的信息，但是不同的人对图像的理解不一定一样，所以使用图像时要
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注意防止产生歧义。一般可根据图像的用途把它们分为两类，一类是作为传授知识的图片，

一般应该鲜艳、明亮，最好再加一个外框，与周围区分下来；另一类是作为背景的图片，就应

以不影响重点内容为易，通常采用的是形成水印的效果。无论是何种图片，都应该突出重点

部分，使用一些图像处理工具可以达到预想的效果。

文字是使用者与课件交流的重要途径之一，它可以向用户传递重要的指导信息，这是使

用图像所不能够达到的。在选择文字时，除了要考虑其在背景上的突出之外，也要注意使用

在不同显示器上都易于显示字体，最好坚持使用简单的无衬线字体或衬线字体；字号也要注

意，一般来说，使用者的年龄越小，字体就应该越大。除非将字体转换成图形，否则应尽量使

用系统配制字体。因为一旦用户的系统没有指定的字体，系统将使用替代字体，其结果可能

与设想的完全不一样。还有在选择字体时，一致性也非常重要，绝大多数情况下，不应在课

件中使用两种以上字体，否则界面会显得很凌乱。

另外界面因素还有按钮、菜单、对话框等元素，也都是要认真考虑的。

２．４ 课件的交互设计

有人以为一个好的课件是靠华丽的图形、精彩的视频、美妙的声音等堆叠而成，其实并

非如此。要制作一个优秀的课件首先得掌握好其精髓──交互设计。

交互在计算机方面的含义很广，像在进行信息的处理与组织时，以某点作为开始（出发

点），通过一个主过程到达目的地（结束点），而在这个主过程中，设计了很多分支，使用者可

以根据自己的需要，随时选择进入某个分支，也可以随时返回到主过程，甚至可以直接在分

支之间跳转，这就是一种交互菜单、按钮。文字输入、超级链接、热区等都是课件中常见的交

互方式。

一个优秀的课件，少不了交互的完美运用，因为交互具有着以下特别的功能和用途：

１．因材施教，方便、灵活

教师可以根据不同的学生，不同的教学需要进行快速调整及选择。

２．人机互动，提高教学效率

学生能在上课时参与其中，不再被动地去看、去听。

交互是课件制作中的一种方法与技巧，不同的制作软件在实现交互功能时制作方法不

一样。具体的交互设计，我们在下面的章节中结合具体软件讨论。

【本章小结】

本章主要介绍了“课件设计”。首先介绍了课件设计的一般模型，根据ＣＡＩ课件设计开

发的一般模式来展开本章论述。在论述中，我们着重说明了课件“教学设计”、“界面设计”和

“交互设计”。

教学设计是开发任何教育技术教材包括计算机辅助教材———ＣＡＩ课件的必经步骤。通

过教学设计能够运用系统方法，分析教学过程的各要素，以优化我们的教学过程。在ＣＡＩ
课件设计中的教学设计中，核心任务是分析和制定教学目标。根据教学目标分析的结果，对

其细化，并在此基础上进行教学目标与学习项目的匹配。

界面设计，是课件设计的重要内容，是课件是否具有艺术性、简明性和人性化的关键因
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素。良好的界面设计有助于提高学习者的学习效率和学习者的学习情趣，并且是学习者在

学习的过程中，同时得到艺术陶冶。基于此，本章提出了课件界面设计的一般原则。

交互性设计，也是课件设计的主要内容，“交互性”是ＣＡＩ课件的本质特征之一。优秀

的课件应该具备良好的交互性设计。交互性设计应着重体现在两个方面，一是教学内容的

交互，表现为学习者能够在学习某个知识点时，有问有答，或是能激起学习者学习兴趣，或是

能够引导学习者积极参与，或是能给予学习者及时必要的强化；二是课件结构的交互，表现

为学习者能够快速地检索课件中知识信息，或是在各个知识点之间方便的跳转，或是能根据

学习者特征给出适当的支援学习、矫正学习和补充学习。

【目标测试】

１．简述课件制作的一般过程。

２．对教学内容分析时，知识点之间的联系有哪些方式？如何把握知识点之间的关系？

如何用课件来实现它们之间的关系？

３．制作课件前，对ＣＡＩ课件教学内容分析主要内容包括哪些方面？

４．课件界面的设计一般要遵循的原则有哪些？

５．如何理解课件界面设计中“一致性”原则？

６．附加题：说明课件脚本编写的一般格式。
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第３章 课件素材的采集与编辑

【学习目标】

１．掌握特殊字符在课件制作中处理的方法和技巧。

２．掌握图像素材采集的途径和简单编辑的处理。

３．理解常见的几种声音素材的特点。

４．了解动画和视频素材的采集、编辑和制作。

３．１ 课件素材概述

３．１．１ 课件素材

广义的“课件素材”是指课件中能够直接引用的各种视听材料。

例如，为了说明问题而使用的文字；为了表现分子的化学结构而引用的模拟的分子结构

图片；为了讲解一段历史而引用的一段视频。

３．１．２ 课件素材的分类

按照媒体的不同性质分，一般把媒体素材分成声音（Ｓｏｕｎｄ）、文本（Ｔｅｘｔ）、图形（Ｇｒａｐｈ
ｉｃｓ）、图像（Ｉｍａｇｅ）、动画（Ｍｏｖｉｅ）和视频（Ｖｉｄｅｏ）等６类，近年来又有将小应用“程序”列入课

件素材中的说法。在不同的开发平台下和应用环境下，即使是同种类型的媒体素材，也有不

同的文件格式。以下列举了课件开发中常见的素材类型及其文件扩展名，如表３－１所示。

表３－１ 常见的素材类型及其文件扩展名

媒体类型 扩展名 说 明

文字

ＴＸＴ 纯文本文件

ＲＴＦ ＲｉｃｈＴｅｘｔＦｏｒｍａｔ

ＷＲＩ 写字板文件

ＤＯＣ Ｗｏｒｄ文件

ＷＰＳ ＷＰＳ

声音

ＷＡＶ 标准的 Ｗｉｎｄｏｗｓ声音文件

ＭＩＤＩ 乐器数字接口的声音文件

ＭＰ３ ＭＰＥＧｌａｙｅｒ３声音文件

ＡＩＦ Ｍａｃｉｎｔｏｓｈ平台的声音文件

ＲＡ、ＲＭ 网络压缩声音文件
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续表

媒体类型 扩展名 说 明

图形图像

ＢＭＰ Ｗｉｎｄｏｗｓ位图文件

ＪＰＧ ＪＰＥＧ压缩的位图文件

ＧＩＦ 图形交换格式文件

ＴＩＦ 标记图像格式文件

ＰＳＤ Ｐｈｏｔｏｓｈｏｐ图像格式文件

动画

ＧＩＦ 图形交换格式文件

ＦＬＣ ＡｕｔｏＤｅｓｋ的Ａｎｉｍａｔｏｒ文件

ＳＷＦ Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ的Ｆｌａｓｈ动画文件

ＭＯＶ ＱｕｉｃｋＴｉｍｅ的动画文件

视频

ＡＶＩ Ｗｉｎｄｏｗｓ视频文件

ＭＯＶ ＱｕｉｃｋＴｉｍｅ的动画文件

ＭＰＧ ＭＰＥＧ视频文件

ＤＡＴ ＶＣＤ视频文件

程序等其他类型
ＥＸＥ 可执行程序

ＲＡＭ ＲｅａｌＡｕｄｉｏ和ＲｅａｌＶｉｄｅｏ的流媒体文件

在实际应用中，通常将图形和图像不加以区分使用，甚至将动画和视频也不加以区别对

待。在有些书籍的介绍中，也将除文本之外的声音、图形、图像、动画和视频等几种形象、生

动的视听素材称为“多媒体素材”。

３．１．３ 素材的采集与编辑

用于制作课件的材料是多种多样的，并以多种形式、形态存在于各种载体（媒体）之中，

如书本上的文字，照片上的图像，录音带上的声音，录像带上的视频等等。这些材料不能直

接被计算机所识别和使用，因此，不能称为课件素材。为了将它们之中包含的信息转换为计

算机能够识别的课件素材，需要做一些专门的工作。我们把从现有的各种资源中提取有用

的信息、并将其转换为多媒体创作工具可以引用的课件素材的过程，称为课件素材的“采集”

与“编辑”。首先，我们介绍一下文字素材准备与编辑。

３．１．４ 文字素材的准备与编辑

１．文字素材的准备

文字素材是最基本的素材，文字素材的处理离不开文字的输入与编辑。文字在计算机

中的输入方法很多，除了最常用的键盘输入以外，还有语音识别输入、扫描识别输入及笔式

书写识别输入等方法。目前，多媒体课件多以 Ｗｉｎｄｏｗｓ为系统平台，因此，准备文字素材时

应尽可能采用 Ｗｉｎｄｏｗｓ平台上的文字处理软件，如写字板等。Ｗｉｎｄｏｗｓ系统下的文字（文

本）文件的种类比较多，如纯文本格式（ＴＸＴ），写字板格式（ＷＲＩ），Ｗｏｒｄ文件格式（ＤＯＣ），

ＲｉｃｈＴｅｘｔＦｏｒｍａｔ文件格式（ＲＴＦ）等。选用文字素材文件格式时要考虑课件集成工具软件

是否能识别这些格式，以避免准备的文字素材无法插入到课件集成工具软件中。纯文本格
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式可以被任何程序识别，ＲｉｃｈＴｅｘｔＦｏｒｍａｔ文件格式的文本也可被大多数程序所识别。

有些课件集成工具软件中自带有文字编辑功能，但对于大量的文字信息一般不采取在

集成时输入，而是在前期就预先准备好所需的文字素材。

文字素材有时也以图像的方式出现在课件中，如通过格式排版后产生的特殊效果，可用

图像方式保存下来。这种图像化的文字保留了原始的风格（字体、颜色和形状等），并可以很

方便地调整尺寸。

２．文字编辑

文字的编辑工作通常是利用 ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＷｏｒｄ来进行。对于在 Ｗｏｒｄ中编辑文档，一般

的Ｏｆｆｉｃｅ系列书籍均有介绍，在此不在赘述。

下面几节，我们重点介绍“多媒体素材”的采集与编辑。

３．２ 数字音频素材的采集与编辑

在课件中，语言解说和效果声是课件的重要组成部分。在多媒体课件中适当地运用声

音能起到文字、图像、动画等媒体形式无法替代的作用，如调节课件使用者的情绪，引起使用

者的注意等。当然，声音作为一种信息载体，其更主要的作用是直接、清晰地表达语意。

３．２．１ 声音基础

声音本质上是一种机械振动，它通过空气传播到人耳，刺激神经后使大脑产生一种感

觉。在一些专业场合，声音通常被称为声波或音频。

为了用计算机来表示和处理声音，必须把声音进行数字化，即用数字来表示声波。数字

化了的声音叫做“数字音频信号”。

按声音的内容不同，可以将多媒体课件中所用的数字化声音划分为解说、音效声和音乐

声等类型，按声音的格式不同，通常又可将数字化声音（数字音频）划分为波形（ＷＡＶ）文件、

ＭＩＤＩ文件、ＣＤ音乐文件等类型和压缩音频文件等四大类。

３．２．２ 常用的数字音频文件类型

１．波形声音文件

波形声音文件是 Ｗｉｎｄｏｗｓ操作系统下的标准数字音频，它是对实际声音的采样，扩展

名为“．ｗａｖ”。因此，它可以十分容易的重现各种类型的声音，包括噪声、乐声，以及立体声

等。波形声音的主要缺点是文件的容量较大。

２．ＭＩＤＩ文件

ＭＩＤＩ是 ＭｕｓｉｃａｌＩｎｓｔｒｕｍｅｎｔＤｉｇｉｔａｌＩｎｔｅｒｆａｃｅ（乐器数字接口）的缩写，其中记录的数据

并不是声音，而是以数值形式存储的命令。它将乐器弹奏的每个音符表示为一串数字，用这

组数字代表音符的声调、力度、长短等，在发声时，通过声卡上的合成器将这组数字进行合成

并通过扬声器输出。ＭＩＤＩ是多媒体计算机支持的一种声音产生方式，其存储容量比较小，

相同长度的声音文件，ＭＩＤＩ所占的存储空间大概只有 ＷＡＶ格式的１?５００。因此，可以满足

长时间播放音乐（如背景音乐）的需要。ＭＩＤＩ的缺陷是不能很好的表现人的语音。
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３．ＣＤ－ＤＡ文件

ＣＤ－ＤＡ文件是标准的激光盘文件，扩展名是“．ｃｄａ”。该格式的文件数据量大、音质

好，在 Ｗｉｎｄｏｗｓ环境中，使用ＣＤ播放器进行播放。

４．压缩音频文件

（１）ＭＰ３文件

ＭＰ３的全称 ＭＰＥＧ１Ｌａｙｅｒ３，是 ＭＰＥＧ１Ａｕｄｉｏ的组成部分。ＭＰＥＧ１Ａｕｄｉｏ是ＶＣＤ影

像音频部分的压缩标准。其具有如下特点：

① 数据源取自波形音频文件，可以获得非常好的音质；

② 数据压缩比非常高，可达到１∶１０～１∶１５，数据量较小；

③ 通过专用软件，可以很方便地在个人计算机上制作和播放 ＭＰ３格式音频文件；

④ 播放设备多样化，目前市售的微型 ＭＰ３播放机和 ＭＰ３激光盘播放机都可以播放

ＭＰ３格式的音频文件。

（２）ＷＭＡ文件

微软在开发网络多媒体服务平台上主推ＡＳＦ（ＡｕｄｉｏＳｔｅａｍｉｎｇＦｏｒｍａｔ），这是一个支持

在各种各样的网络和协议上的数据传输的标准。ＷＭＡ是 ＷｉｎｄｏｗｓＭｅｄｉａＡｕｄｉｏ的缩写，相

当于只包含音频的ＡＳＦ文件，ＷＭＡ文件在８０ｋｂｐｓ，４４ｋＨｚ的模式下压缩比可达１∶１８。

（３）ＲｅａｌＡｕｄｉｏ格式

ＲｅａｌＡｕｄｉｏ格式是 Ｒｅａｌ公司的网络音频格式，采用了“流媒体”技术。有 ＲＡ（ＲｅａｌＡｕ
ｄｉｏ）、ＲＭ（ＲｅａｌＭｅｄｉａ）等多种格式，统称为“Ｒｅａｌ”。ＲｅａｌＡｕｄｉｏ格式是网络实时播放的文件格

式，压缩比较大，音质也比较好。

在实际的课件制作过程中，我们使用较多的是 ＷＡＶ文件和 ＭＩＤＩ文件，由于 ＭＩＤＩ文

件在课件制作中通常用来作为背景音乐播放，在网上下载或是通过购买素材光盘都可以获

得大量丰富的 ＭＩＤＩ文件，以能满足一般的课件制作。另外，由于 ＭＩＤＩ文件的采集和编辑

需要专门的设备和相关的基础知识，所以，一般的课件开发者很少专门地去制作 ＭＩＤＩ文

件。这里我们主要以介绍 ＷＡＶ音频文件的采集和编辑为主。ＭＰ３文件也可以通过 ＷＡＶ
文件转换。对于网络课件中需要实时传送声音信息的可以采用 ＷＭＡ文件或ＲＡ文件。

３．２．３ 数字音频的采集

在多媒体课件的开发与制作中，经常需要对课件的内容配音解说，或者是给课件添加各

种音效。因此，需要将人的语音或录音带、录像带上的音乐引入到课件中使用。但人的语音

及录音带、录像带上的音乐都是模拟音频，如果要想引入到计算机中使用，必须将模拟音频

转换为数字音频。模拟声音信号是连续变化的振动波，而数字音频信号则是阶段变化的离

散信号。模拟音频转换为数字音频，实际上就是在连续的音频曲线上采样的过程。

１．数字音频的采样

声音采样是由声卡的 ＷＡＶＥ合成器（模?数转换器）来完成。其基本原理是：首先输入

模拟声音信号，然后按照固定的时间间隔截取该信号的振幅值。该振幅值采用若干位二进

制数表示，从而将模拟声音信号变成数字音频信号。截取声音信号振幅的过程叫做“采样”，

取得的振幅值叫做“采样值”，采样值用二进制数的形式表示，该表示形式叫做“量化编码”。

采样精度决定数字音频还原声音的质量。采样精度包含采样频率、采样数据位数和采样的
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声道数。

（１）采样频率

采样频率是指在单位时间内采样的次数。采样的频率越高，声音的保真度越好，产生的

数据量也越大。根据傅立叶定理，当采样的频率是样本频率的两倍时，数字音频能准确地还

原模拟音频的声音信息。人耳能听到的声音频率范围为２０Ｈｚ～２０ｋＨｚ，所以，若想得到高度

保真的音质效果，采样频率应该在４０ｋＨｚ以上。目前流行的采样频率为４４．１ｋＨｚ，所以，其

能还原声音的最高频率为２２．０５ｋＨｚ，可以达到相当好的保真度。

（２）采样数据位数

采样的数据位数也称为量化级，指每个采样点在模?数转换后所表示的数据范围。常用

的采样数据位数有：８位（ｂｉｔ）、１２位、１６位等。８位量化级表示每个采样点可以表示２８，即

为０～２５５共２５６个不同的量化值。而１６位的量化级则可表示６５５３６个不同的量化值。量

化值越大，还原声音的动态范围也越大，音质范围也就越好，数据量也越大。

（３）声道数

声道数是声音通道的个数，指一次采样的声音波形的个数。单声道一次采样一个声道

波形；双声道则被人们称为“立体声”，一次采样两个声音波形。双声道比单声道多一倍的数

据量。

２．数字音频的音质与数据量

一般数字音频质量的好坏，取决于采样频率的高低、表示声音的基本数据位数和声道形

式。声音音质越好，音频文件的数据量也就越大。音频文件的数据量可以由下式推算出：

数据量＝采样频率×（采样数据位数?８）×声道数×采样的时间

例如：以ＣＤ激光盘的采样频率为４４．１ｋＨｚ，量化位数为１６位，双声道立体声，则１ｍｉｎ
音乐的数据量为：４４．１×１０００×（１６?８）×６０＝１０５８４ｋＢ（约为１０．３４ＭＢ）。

由计算的结果可以看出，音频文件的数据容量不容忽视。在制作课件引用音频文件的

过程中，特别是开发某些网络课件时，更要注意课件引用的素材大小问题。为了减少数据

量，通常在保证基本的音质的前提下，可以采用稍低一些的采样频率。在一般的场合下，人

的语音采用１１．０２５ｋＨｚ的采样频率、８ｂｉｔ、单声道就已经可以了。如果是乐曲，则可采用

２２．０５ｋＨｚ的采样频率、８ｂｉｔ、立体声便可以满足一般场合要求。

３．声音采集

（１）自然声的采集

自然声不同于光盘音乐、录音磁带等，获取自然声的途径只能是直接录音。在利用计算

机录音的过程，就是完成音频文件的采样，形成数字音频信号。利用计算机进行录音和采样

功能的软件很多，最常见的是 Ｗｉｎｄｏｗｓ附件中所带的“录音机”应用软件。

在使用计算机进行录音时，要利用声卡上的插座进行。通常来说，声卡上有三个插座：

ＭＩＣ（话筒）输入插座、线路输入插座和线路输出插座，分别用于话筒输入、线路输入和线路

输出。录取自然声时，通常要利用 ＭＩＣ话筒插座。ＭＩＣ插座和线路输入插座的区别是：话

筒输入插座灵敏度高，一般为０．５～０．３ｍＶ，适用于输入微弱的信号；线路输入插座的灵敏

度低，通常为５００～１０００ｍＶ，主要用作音响设备的信号输入，与音响设备的输出端相连，适

用于输入强度较大的信号。在实际的使用中，如将话筒线插入线路输入插座中进行录音，则

可能录不到声音。
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连好线路后，打开计算机，在 Ｗｉｎｄｏｗｓ桌面中单击“开始”菜单，单击“程序?附件?娱乐?

图３－１ 打开“录音机”应用程序

录音机”。打开“录音机”应用程序后，如图３－１所

示，单击红色的“录音按钮”，即可开始录音。录音结

束后，注意立即保存文件，保存的文件格式只能是

ＷＡＶ文件。

在录音的过程中通常要注意以下几点：

① 将话筒连接在声卡的 ＭＩＣ输入端上。

② 正确地设置录音的通道属性，具体的操作

如下。

双击任务栏右边的音量图标（ ），打开“音量控

制面板”，单击“选项?属性”菜单，打开“属性”设置窗口，如图３－２所示。

图３－２ 打开“属性”设置窗口

在“属性”设置窗口中，选择“录音”选项，在“显示下列音量控制”清单中，选中“麦克风”

选项，单击“确定”按钮，返回到“录音控制”设置面板，选中“麦克风”选项下的“选择”。如

图３－３所示。

图３－３ “录音控制”设置面板
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③ 通常一次只能录音最长时间为６０ｓ，如果想增长录音时间，在第一次录音６０ｓ后，再

次单击“录音”按钮，可以再次延长录音时间６０ｓ。

（２）外部音频设备声音采集。

外部音频设备的声音采集比较简单。在线路正确地连好（使用声卡上的线路输入插座）

之后，只需要在以上设置录音通道属性时，选中“线路输入”；并在“录音控制”设置面板中，使

“线路输入”处于选中的状态；再播放外部设备，即可录音。

另外，在录音机应用程序中，也可以对数字音频文件进行采样频率和声道形式的转换，

以减少数据量，有兴趣的读者可以自行尝试使用。

３．２．４ 音频格式的转换

在课件的开发过程中，经常需要在常用的 ＷＡＶ和 ＭＰ３格式之间转换或是截取其中的

某段。对于一般的课件开发者来说，如果不涉及到音频的编辑操作，那么，豪杰公司的音频

解霸基本上能满足常用的格式转换和截段操作。

音频解霸界面如图３－４所示，限于篇幅，这里不再赘述。

图３－４ 音频解霸界面

３．２．５ 数字音频的综合编辑

在采集音频之后，有的可以直接应用于ＣＡＩ课件之中，如课件解说等，如果有出入或不

合适，可以重新采集。而对于一些效果声，如片头音乐，在通常情况下，不能找到非常合适的

原始音乐，那么，就需要对采集后的音频文件或原本的数字音频文件进行编辑。或者是对于

专业的课件开发人员来说，经常希望能借助于某个软件对音频文件从录音到音频文件的转

换，直到最后的音频文件编辑能一气呵成。目前，像这类的软件很多，并且功能非常强大代

表的主要有：ＳｏｕｎｄＦｏｒｇｅ和ＧｏｌｄＷａｖｅ。下面简单地加以介绍。

１．ＳｏｕｎｄＦｏｒｇｅ
ＳｏｕｎｄＦｏｒｇｅ是ＳｏｎｉｃＦｏｕｎｄｒｙ公司开发的一款功能极其强大的专业化数字音频处理软

件。它能够方便地对音频文件以及视频文件中的声音部分进行处理，可以满足从普通用户

到专业的录音师几乎所有用户的要求。它是多媒体开发人员的首选音频处理软件。

ＳｏｕｎｄＦｏｒｇｅ的功能十分强大，可供选择的操作也非常的多。

２．ＧｏｌｄＷａｖｅ
ＧｏｌｄＷａｖｅ是一个比较典型的数字音频处理软件，运行在 Ｗｉｎｄｏｗｓ环境中，该软件从录

音、编辑、生成特殊效果、声道形式转换到文件输出（包括各种格式文件），其功能一应俱全。

安装了ＧｏｌｄＷａｖｅ软件之后，打开软件后并打开一波形文件，出现界面如下图３－５所示。
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ＧｏｌｄＷａｖｅ软件的界面和其他典型 Ｗｉｎｄｏｗｓ应用软件界面一样，只要具备 Ｗｉｎｄｏｗｓ的

基本操作能力和 Ｗｉｎｄｏｗｓ的一般应用软件的能力，就能很快熟悉ＧｏｌｄＷａｖｅ软件的基本操

作。它的界面主要包括两个部分：编辑器（主体部分）用于加工和处理数字音频文件，具备全

部编辑功能；播放器（主体上浮动的面板）用于随时监听编辑效果。对于一般的课件开发者

来说，更倾向于使用比较精练的ＧｏｌｄＷａｖｅ音频处理软件。

ＧｏｌｄＷａｖｅ软件的主要功能有：① 以不同的采样频率录制声音信号；② 声音剪辑功能；

③ 特殊效果处理功能。；④ 文件转换操作功能。

图３－５ ＧｏｌｄＷａｖｅ软件的界面

３．３ 数字图形和图像素材的采集与编辑

图像是表达思想、传递信息的一种基本的、重要的方法，在课件的制作中，图像被广泛的

使用。可以说几乎没有课件不使用图像来传递教学信息的。图像在课件的开发过程中主要

有以下几种用途：一是直接传递教学信息，可以是单幅图像，也可以是多幅图像的简单叠加

形成动画来传递教学信息；二是作为背景图片，以克服课件白底黑字或白字黑底的单调；三

是美化课件，作为课件教学信息区之外的点缀。在课件的开发中合理地应用图像，能快捷直

观地传递教学信息，并能美化课件，陶冶人的情操。

３．３．１ 图形和图像的相关概念

人们通常所说的图像包括图形（Ｇｒａｐｈｉｃｓ）和图像（Ｉｍａｇｅ）两个方面。图形和图像在计

算机学科中是两个不同的概念，计算机中的图形和图像一般有两个来源：一是通过计算机软

件绘制（ｄｒａｗ）的画面，如直线、圆、圆弧、矩形、任意曲线和图表等，另一种是通过输入设备，

如扫描仪、数码照相机等，将照片、印刷品、书画作品等数字化后输入到计算机中。为了表示

它们之间的区别，前者称为图形，后者称为（位图、点阵）图像。它们之间最主要的区别就是

两者的记录和处理方式的不同。

１．矢量图形

矢量图形，也称为向量图形。计算机中处理这类图，是将它们的形状、颜色、位置、初始

点、终点等要素用数学公式定义并记录下来的，所以，它存入计算机中的是一些图形逻辑和

色彩逻辑。正因为如此，这类图形可以被很随意地改变形状、大小以及颜色等，而仍保持平
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滑的边界和柔和的颜色。矢量图形一般谈不上采集，只能在计算机中进行制作和编辑。制

作和编辑矢量图形的代表软件有：ＣｏｒｅｌＤｒａｗ，ＦｒｅｅＨａｎｄ，３ＤＳＭａｘ，ＡｕｔｏＣＡＤ等。

２．位图图像

位图图像，也称点阵图像，是由一系列像素组成的可识别的图像。像素是组成图像的最

小单元，每个像素点的位置、颜色、亮度不同，组合在一起形成规则点阵结构，就组成了图案，

由于计算机在处理这类图时要将每个像素的位置、色彩、色彩亮度等要素记录下来，所以，图

像的存储容量通常要比图形大的多。

３．像素

像素是与位图图像密切相关的一个概念。像素是组成位图图像的最小单元，像素是呈

小方块状的，由于像素通常非常小，所以，在一般的情况下，看不出像素的方块状，而把它认

为是点状。每个像素的大小是由图像分辨率决定的，图像分辨率越高，单位长度上的像素点

就越多，每个像素点就越小。反之，图像分辨率越低，单位长度上的像素点就越少，每个像素

点就越大。所以，当位图图像的分辨率很低时，会产生出锯齿形边界和类似马赛克的效果。

４．图像分辨率

图像分辨率也是与位图图像密切相关的一个基本概念。图像分辨率是指图像中所存储

的信息量。图像分辨率大小给人的直观印象是影响图像清晰度。图像的分辨率有多种的衡

量方法，典型的是以每英寸的像素数（ｐｐｉ）来衡量。图像的分辨率和图像的尺寸的值一起决

定文件的大小及输出的质量，该值越大图像文件所占的磁盘空间也就越多。具体来说，文件

的大小与其图像分辨率的平方成正比。

５．图像颜色与图像的颜色深度

自然界中的颜色是丰富多彩的，而计算机中的数字化图像的颜色数量总是有限的固定

数目。这是因为数字图像在计算机中是用一定长度的二进制数来表示的，而这些二进制数

所表示的数的范围是有限的固定数目的。

颜色深度就是指图像中描述每个像素所需的二进制位数，以ｂｉｔ为单位。在实际应用

中，彩色或灰度图像的颜色分别用４ｂｉｔ，８ｂｉｔ，１６ｂｉｔ，２４ｂｉｔ和３２ｂｉｔ的二进制数来表示。例

如，用８ｂｉｔ的二进制数来表示颜色，最多可以表示出２８ 即２５６种颜色；若用２４位二进制数

来表示颜色，则可表示２２４即１６７７７２１６种颜色。可以看出当图像的颜色深度达到或超过

２４ｂｉｔ时，表示图像的颜色已经足够的多了，基本上可以还原出自然界绝大多数常见的颜色，

所以人们也习惯上把此时的图像称为“真彩色”图像。

３．３．２ 图像文件

１．图像文件的大小计算

在实际的课件引用图像素材时，经常要考虑的一个问题就是图像文件大小。图像的大

小通常也称为图像的体积，指的是图像文件的数据量，计量单位是字节（Ｂｙｔｅ）。

（１）影响图像文件大小的因素

● 画面尺寸：由于图像是由像素构成的，因此，在同样的分辨率大小的情况下，画面的尺寸

越大，像素数量也就越多，而图像的每一个像素都要占有存储单元，因此，存储图像的数据量

也就非常的大。

● 颜色深度：颜色深度越大，表示每一像素的颜色信息所占的位数也就越多，图像数据量
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也就越大。

通常来说，图像文件的体积与组成图像的像素数量和颜色深度有关，其数据量由以下公

式来计算：

图像文件数据量＝ 图像水平像素 × 图像垂直像素 × 图像颜色深度值?８
例如：某２４位真彩色的图像，分辨率为８００×６００，则该图像的数据量（存储容量）是：

图像文件数据量＝８００×６００×２４?８＝１４４００００Ｂ（约１．３７ＭＢ）

可以看出图像文件的体积即所占的存储单元是非常大的。因此，在计算机中存储图像

时，一般要对其进行压缩以减小其存储量。压缩的算法不同，产生了不同格式的文件，不同

格式的文件也就意味着图像体积不同（对相同的分辨率和颜色深度而言）。所以文件格式也

是衡量一幅图片体积大小的重要因素。

（２）图像文件格式

图像文件有各种格式，各种格式都或多或少地采用了一定的压缩算法。由于压缩算法

的不同而导致了图像数据存放的文件格式的差异，最终影响到文件的大小。目前，主要的常

见图像格式有以下几种：

①ＢＭＰ（Ｂｉｔｍａｐ）格式

ＢＭＰ是 Ｗｉｎｄｏｗｓ中的标准格式，有压缩和不压缩两种形式。它以独立于设备的方法

描述位图，解码速度快，支持多种图像的存储，常见的ＰＣ机的图形图像软件都能对其处理。

②ＴＩＦ?ＴＩＦＦ（ＴａｇＩｍａｇｅＦｉｌｅＦｏｒｍａｔ）格式

ＴＩＦ是由Ａｌｄｕｓ为苹果机开发的一种图形文件格式，并在苹果机上很流行，目前 Ｗｉｎ
ｄｏｗｓ系统上的各种图像处理软件也支持此格式。它有压缩和不压缩两种格式，其特点是存

储图像的质量高，并能存储多个四通道文件格式；但解压缩比较困难。

③ＪＰＧ?ＪＰＥＧ格式

ＪＰＧ?ＪＰＥＧ是２４位图像文件格式，以高压缩效率而著称。是ＪＰＥＧ（联合图像专家组）

标准的产物。ＪＰＧ图像有２４位色彩深度，压缩算法先进，所以对图像的损失很小。其文件

大小通常只是类型文件的１?１０到１?２０。因此，ＪＰＧ图像应用十分广泛，特别是在互连网上。

④ＧＩＦ（ＧｒａｐｈｉｃｓＩｎｔｅｒｃｈａｎｇｅＦｏｒｍａｔ）格式

ＧＩＦ是能够在各种平台的如苹果机、ＩＢＭ、Ａｍｉｇａ等机器间进行移植的一种标准的位图

文件格式。它能够存储背景透明的图像形式，并可以将数张图存成一个文件，从而形成简单

而又不失生动的动画效果。但其有个最大的缺点就是只能处理２５６种色彩，并且伴有高度

压缩。正因如此，它的文件小传输速度快，在互连网上有广泛的应用。

⑤ＰＳＤ（ＡｄｏｂｅＰｈｏｔｏＳｈｏｐＤｏｃｕｍｅｎｔ）格式

ＰＳＤ是使用Ａｄｏｂｅ公司的产品ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ软件而生成的图像格式，是ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ中专

用的图像格式。它支持在ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ软件中使用图层、通道、色彩模式等，并能将它们完全

地保存下来，因此，它的最大优点就是能随时地、方便地修改图像，而最大的缺点就是文件体

积大。ＰＳＤ格式也可以保存底色透明的图像，可以方便地转换为其他格式存储。在ＰＳＤ格

式转换成其他格式时，其中的图层、通道等信息将丢失。

前面介绍的是图像的常见格式，另外，图形的常见格式主要有：ＣＤＲ格式，是 Ｃｏｒｅｌ
ＤＲＡＷ 图形处理软件采用的格式；ＤＷＧ格式，是ＡｕｔｏＣＡＤ中使用的一种图形文件格式。
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３．３．３ 图像的采集

对于计算机来说，图像的采集（获取）途径通常有三种：一是利用外部设备输入；二是通

过屏幕抓图获取；三是通过图形图像处理软件，将图形转换为图像。对于计算机用户来说，

通常还有第四种图像获取途径，就是购买市场上出售的图像，如通过购买图像素材光盘，或

是从网上下载等。

１．外部设备输入

利用外部设备输入而获取图像，其实质就是进行模数（Ａ?Ｄ）转换，即通过相应的设备和

软件，把作为模拟量的自然影像转换成计算机能识别的０和１组成的数字量。

在图像获取中常用的外部设备主要有：扫描仪、数码照相机，有时也可以利用数码摄像

机来获取单幅的图像。除了硬件设备外，设备驱动程序、图像采集软件、处理软件也是必不

可少的。在进行图像输入之前，首先收集制作课件所需要的图像素材，如教学所需的印刷

品、实物图片、照片等，也可以使用数码相机直接拍摄景物、实物、教学对象等，再传送到计算

机中进行处理。

（１）扫描仪采集图像

图像扫描过程比较简单，但是，若想获得比较高的图像质量却并不简单，这里就需要依

靠正确地扫描方法和正确地设置扫描参数、选择合适的颜色深度，以及后期的技术处理等。

在图像处理软件中，选择图像扫描功能，可启动ＴＷＡＩＮ扫描驱动程序。通常扫描驱动程序

提供以下主要功能：

● 扫描模式：可以根据需要在彩色、灰度及其他几种常见的模式之间进行选择。

● 分辨率：是指扫描仪的分辨率，单位是ｄｐｉ。一般来说，设置的分辨率越大，扫描后的图

像质量越好，但是在扫描中所花费的时间也越长，扫描后的图像数据存储容量也越大。

● 扫描比例：指像素与像点之间的比例，一般设置为１００％。

● 扫描参数：是用来修正扫描仪偏差的，包括对比度、亮度、饱和度和ＲＧＢ三色的比例等。

在实际使用中，应根据扫描的效果而定。

● 操作设置：用来设置扫描仪的工作状态，如增加特殊效果，更改扫描仪的硬件参数。

● 扫描范围：确定扫描输入的图像具体内容。

● 扫描尺寸：预计图像扫描的数据量。

● 预扫描：预览扫描效果以及图片在扫描仪中位置的预览。

● 扫描：设置完参数后开始扫描。

● 重置：重新设置扫描仪的各种参数。

大多数图像处理软件都支持扫描仪扫描图像，并且，在图像处理软件中扫描图像后可以

方便地立即处理。下面以常用的图像处理软件ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ为例来介绍扫描仪的使用方法

（不同厂家生产的不同类型的扫描仪的使用方法大致相同）。

① 安装扫描仪。在扫描仪产品的说明书中有详细的有关扫描仪安装的说明，并且配有

驱动程序，连线之后安装驱动程序。

② 启动ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ软件。

③ 单击“文件?输入?ＴＷＡＩＮ－３２”，如图３－６所示。

④ 在出现的扫描仪设置界面后，将要扫描的图片正面朝下放入扫描仪中，盖上扫描仪
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的面盖。

⑤ 单击扫描仪设置界面上的“预览（ＰｒｅＳｃａｎ）”按钮，进行预览扫描效果。稍等片刻，在

出现扫描预览画面后，单击扫描仪设置界面上的“选区（扫描范围）”工具，在预览图像上选择

想要输入的图像内容，即选定扫描的范围。

⑥ 预览后，设置合适的色彩和分辨率等各种参数，按下“扫描”按钮开始扫描。

⑦ 扫描结束后，关闭扫描窗口，返回到ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ，这时，扫描的图像已经传到了Ｐｈｏｔｏ
Ｓｈｏｐ中，可以对它进行编辑或保存备用。

图３－６ Ｐｈｏｔｏｓｈｏｐ界面

（２）数码（摄）相机采集图像

数码相机是近几年发展起来的新一代数字化计算机输入设备。它为计算机数字化采集

图像提供了更大的便利。通过数码相机采集图像也更为简单，通常在计算机中安装了驱动

程序之后，通过ＵＳＢ连线接入到计算机中，便可以直接访问数码相机中存储的图像内容。

通过简单的复制（剪切）、粘贴便可将图像采集到计算机中。

２．屏幕采集

屏幕采集又称抓图，即截取计算机屏幕上的画面。通常来说，抓图有两种方法，一种是

利用 Ｗｉｎｄｏｗｓ系统的剪贴板；另一种是使用专门的抓图软件。

（１）用ＰｒｉｎｔＳｃｒｅｅｎ键直接抓取

在没有抓图软件的情况下，可以直接利用 Ｗｉｎｄｏｗｓ系统的剪贴板，通过键盘上的按键

来直接抓图。具体应用是：

＜ＰｒｉｎｔＳｃｒｅｅｎ＞ 将当前屏幕上的内容复制到剪贴板

＜Ａｌｔ＞＋＜ＰｒｉｎｔＳｃｒｅｅｎ＞ 将当前屏幕上的活动窗口复制到剪贴板

应用这种抓图方法，一次只能抓取一幅图像，在抓图之后，应立即将系统剪贴板上的图

像内容复制到相应的图像应用软件中保存或编辑。

（２）用工具软件抓图

使用专门的工具软件截取屏幕信息，可以使抓图变得更为方便快捷。目前比较流行的

抓图软件有ＨｙｐｅｒＳｎａｐ－ＤＸ和ＳｎａｇＩｔ（这些软件一般在其公司的网站上直接能下载）。

①ＨｙｐｅｒＳｎａｐ－ＤＸ
ＨｙｐｅｒＳｎａｐ－ＤＸ是一个专门的截图软件，并且有一部分的图像修改功能。它不只是简

单的全屏幕截取功能，同时还可以截窗口，截四边形，或者是用户自己拖动区域大小来截图，
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并且能把屏幕正在播放的影视动画或游戏画面截取下来，使用非常方便。

图３－７ ＨｙｐｅｒＳｎａｐ－ＤＸ界面

在安装了ＨｙｐｅｒＳｎａｐ－ＤＸ之后，启动ＨｙｐｅｒＳｎａｐ－ＤＸ，出现窗口界面如图３－７所示。

其界面同其他标准的 Ｗｉｎｄｏｗｓ应用程序界面相同。下面简单介绍其抓图操作。

（ａ）启动ＨｙｐｅｒＳｎａｐ－ＤＸ。

（ｂ）选择菜单Ｃａｐｔｕｒｅ下的相应项目，如表３－２所示，即可对当前屏幕内容进行捕捉。

表３－２ “Ｃａｐｔｕｒｅ”菜单

菜单项 快捷键 操作

ＦｕｌｌＳｃｒｅｅｎ Ｃｔｒｌ＋Ｓｈｉｆｔ＋Ｆ 截取全屏幕

Ｗｉｎｄｏｗ Ｃｔｒｌ＋Ｓｈｉｆｔ＋Ｗ 截取一个窗口

ＡｃｔｉｖｅＷｉｎｄｏｗ Ｃｔｒｌ＋Ｓｈｉｆｔ＋Ａ 截取活动窗口

ＡｃｔｉｖｅＷｉｎｄｏｗｗｉｔｈｏｕｔＦｒａｍｅ Ｃｔｒｌ＋Ｓｈｉｆｔ＋Ｃ 截取不含边框、标题栏、滚动条等的当前活动窗口

Ｒｅｇｉｏｎ Ｃｔｒｌ＋Ｓｈｉｆｔ＋Ｒ 截取选定矩形区域

ＲｅｐｅａｔＬａｓｔＣａｐｔｕｒｅ ｆ１１ 重复最后一次的截取

（ｃ）将捕捉的图像按合适的格式存储。

另外，在“Ｏｐｔｉｏｎｓ”菜单下的“ＣｏｎｆｉｇｕｒｅＨｏｔＫｅｙｓ”命令中，可以自定义抓图热键进行抓

图。

②ＳｎａｇＩｔ
ＳｎａｇＩｔ目前的版本为５．０。ＳｎａｇＩｔ可以抓取７种类型的图片、文本和视频并能从图形

文件，剪贴板中抓取内容。其中，抓取的图片可以保存为ＢＭＰ等６种常见格式，每种格式还

提供多个选项并可设默认选项以便下次调用。抓取的图片可以同时输出到打印机、剪贴板、

文件、电子邮件、网络等，并且能够自动为文件取名并保存，是一个不可多得的抓图软件。

在安装了ＳｎａｇＩｔ之后，启动它，首先会弹出个窗口，提示软件注册，如图３－８所示。如
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果有注册号，则直接输入注册，如果没有，则选择最上面的选项试用３０天。单击“完成”按

钮。

图３－８ ＳｎａｇＩｔ软件注册窗口 图３－９ ＳｎａｇＩｔ软件界面

接下来是ＳｎａｇＩｔ的快速教程，这里单击“取消”，进入软件界面，如图３－９所示。在界

面的下面有相关抓图等操作的提示，这里提示为单击“＜ＣＴＲＬ＞＋＜ＳＨＩＦＴ＞＋＜Ｐ＞”进

行抓图，这是软件默认的截图热键。

抓取图像的具体操作如下：

（ａ）首先要在主菜单“Ｉｎｐｕｔ”下选择要抓取的图像类型，共有Ｓｃｒｅｅｎ，Ｗｉｎｄｏｗｓ等９种，

如图３－１０所示（和ＨｙｐｅｒＳｎａｐ－ＤＸ软件类似）。选中后的会打上黑点“．”标记。

（ｂ）再将要抓取的画面切换到前台，按下抓图热键：“＜ＣＴＲＬ＞＋＜ＳＨＩＦＴ＞＋＜Ｐ＞”

进行抓图。

图３－１０ 在主菜单“Ｉｎｐｕｔ”下选择要抓取的图像类型

（ｃ）将抓取的图像，另名保存备用。

ＳｎａｇＩｔ的功能非常强大，有兴趣的读者可以在具体使用中慢慢体会。

３．网上下载或购买素材光盘

随着网络日益普及，网络资源也逐渐地丰富。因此，通过网络获取各种图形、图像资源

不失为一种经济有效的方法。另外，也可以通过购买素材光盘，获得大量的图形图像素材。
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④ 单击“图层面板”下的“新建图层”按钮，在背景层上面新建一个默认的透明图层，默

认名称为“图层１”，如下图所示，“图层１”为蓝色，表示该图层为当前图层。

⑤ 从“工具栏”中选择“椭圆选区”工具，按住Ｓｈｉｆｔ键，用鼠标在画布上拖出与画布相当

大小的圆，如图３－１３所示。

图３－１３ “椭圆选区”工具

⑥ 单击工具箱中“线性渐变填充”工具，并在窗口上方菜单栏下的“渐变选项栏”中单击

“渐变条工作区”弹出“线性渐变选择对话框”，选择“黑白渐变”方式（一般默认的渐变方式即

为“黑白渐变”方式，所以，此步通常可以省略）。

⑦ 将鼠标移到圆形选择区域（鼠标指针变为“十字形”），在圆形选区的左边沿，按住鼠

标，同时，按下Ｓｈｉｆｔ键，沿着圆形选区的水平直径向右拖动鼠标至圆形选区的右边沿，释放

鼠标和按键，圆形选区形成了正圆渐变，如图３－１４所示。

图３－１４ 正圆渐变 图３－１５ “收缩选区”对话框

⑧ 在第一层圆形渐变完成之后，再建立新图层２（方法同步骤 ④），并确认图层２为当

前图层。注意，第一个“圆形选区”不能被取消。单击“选择?修改?收缩”命令，打开“收缩选

区”对话框，并改变收缩量为７（像素），如图３－１５所示。

⑨ 对图层２的收缩后的“圆形选区”进行“黑白渐变填充”，此次填充的方向与上一次的

相反，产生了第二个圆形渐变，如图３－１６所示。

图３－１６ 黑白渐变填充 图３－１７ 效果图

⑩ 按下“Ｃｔｒｌ＋Ｄ”或单击“选择?取消选择”，取消选区，单击“文件?保存”，弹出“保存为”

对话框，给文件取名为“按钮之一”，保存文件，最后效果如图３－１７所示。至此一个简单的

立体按钮便制作成功。

（２）图形处理软件———ＣｏｒｅｌＤＲＡＷ
【实例３．２】制作“双飞燕”。

● 实例说明

制作这幅图主要用到了交互式变形工具中推拉、拉链和扭曲等一些基本的手段。
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● 设计步骤

步骤一：制作圆环

① 打开ＣｏｒｅｌＤｒａｗ应用软件，在弹出的对话框中选择“新图形（ＮｅｗＧｒａｐｈｉｃ）”，如图

３－１８所示，新建一个图形文件。

图３．１８ 新建图形文件

② 选择椭圆形工具，按住Ｃｔｒｌ键，在页面上绘制一个半径为１５０ｍｍ左右的圆，在右侧

下方单击“调色工具” 按钮，移动鼠标选择“填充颜色”对话框，如图３．１９所示。弹出“标

准填充”对话框，如图３．２０所示。

图３．１９ 点选“填充颜色”

图３．２０ “标准填充”对话框
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③ 选中一适当绿色，点击“确定”按钮，将绘制的圆填成绿色。

图３．２１ 填充绿色圆
步骤二、制作环行花纹

图３．２２ 点选交互式变形按钮

① 鼠标左键单击“交互式混和工具（Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ
ＢｌｅｎｄＴｏｏｌ）” 按钮不放，待弹出一 排按钮，如图

３．２０所示后，选择其中的“交互式变形（Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ
ＤｉｓｔｏｒｔｉｏｎＴｏｏｌ）”按钮，如图３．２２所示。

② 在窗口工具栏下的属性栏中，设置如下：选择

“拉链变形”，并设置“拉链失真振幅”为１０，“拉链失真频率”为２０，如图３．２３所示。单击回

车生成曲形圆周边缘，如图３．２４所示。

图３．２３ 属性设置

图３．２４ 效果图

③ 选择对象，按下Ｃｔｒｌ＋Ｃ组合键，复制一个新的“步骤一”所创建的“圆环”对象，并将

其缩小；

④ 按住Ｓｈｉｆｔ键，依次单击以上的两个“圆环”对象，同时选中，单击“排列?对齐与分布?
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水平居中对齐”和“排列?对齐与分布?垂直居中对齐”命令；

⑤ 单击属性栏中的“修剪”按钮，如图３．２５所示。

⑥ 去掉中间的圆环对象，完成环行花纹的制作，效果如图３．２６所示。

图３．２５ 点选“修剪”按钮

图３．２７ 画燕子 图３．２６ 花环效果图

步骤三、绘制燕子

① 选择“椭圆”工具，绘制一个圆，在选择“多边形”工具，绘制一个“多边形”，在属性栏

中，将多边形的边数更改为“３”，即得“三角形”（为“燕子的嘴”），复制一个“三角形”并变大

（为“燕子的躯体”），将新建的三个对象填充颜色，再适当地将两个三角形旋转、移动为如图

３．２７所示（形如一只燕子）：

② 对前面一个三角形（“燕子的嘴”）缩小压扁，与“圆形”同时选中，单击“焊接” 命

令，将圆和前面的三角形组接在一起；如图３．２８所示。

图３．２８ “焊接”按钮

③ 单击另一个“三角形（‘燕子的躯体’）”，选择工具栏中的“交互式变形按钮（Ｉｎｔｅｒａｃ
ｔｉｖｅＤｉｓｔｏｒｔｉｏｎＴｏｏｌ）”按钮，在其属性栏中单击“推拉变形（ＰｕｌｌａｎｄＰｕｓｈＤｉｓｔｏｒｔｉｏｎ）” 按

钮。用鼠标左键按住三角形拖拽，使三角形产生变形效果如图３．２９所示；

图３．２９ 变形效果

④ 将“燕子的躯体”与头和嘴再次“焊接”，选择工具栏中的“交互式变形（Ｉｎｔｅｒａｃｔｉｖｅ
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ＤｉｓｔｏｒｔｉｏｎＴｏｏｌ）”按钮，在其属性栏中单击“旋转变形（ＴｗｉｓｔｅｒＤｉｓｔｏｒｔｉｏｎ）” 按钮，用鼠标

按住“燕子的躯体”转动鼠标，使之旋转，获得效果如图３．３０所示；

图３．３０ 旋转变形效果图 ３．３１ 最终效果

⑤ 选中“燕子”，并复制一个新的对象，保持新复制的“燕子”为选中状态，在属性栏上的

“旋转角度文本框”中输入“１８０”，将其旋转１８０度。

步骤四、整合图形

将两个燕子移到相对的位置，形成嬉戏的图形，并形成图组（Ｇｒｏｕｐ），选中它和前面制作

好的花环，对齐它们。效果如图３．３１所示。最后应保存文件。

有兴趣的读者，可以再在花环中添上浮动的绿叶。

３．课件中引用图形图像应该注意的几个问题

（１）图形图像的色彩、尺寸等和课件整体相和谐。

（２）图形图像的位置，呈现信息的方式符合课件使用者的预期。

（３）图形图像的抽象逼真程度符合课件使用者的认知水平，不是越直观越好。

（４）如果考虑到课件的发布和运行速度，还应当注意图形图像文件的大小。

（５）图形图像可以和其他呈现信息的方式相结合。

３．４ 动画素材的编辑与制作

在课件开发的过程中，如果引入适当的动画，会使教学达到很好的效果。相对于传统的

纯手工的绘制动画（传统动画），现代的动画把电脑引入其制作过程，因而称之为电脑动画。

动画和视频通常是两个相近的概念，两者都能产生“动”的效果，并且都是由一幅幅图像

构成。不同的是动画的每幅图像是由人借助于计算机（电脑动画）而制作出来的，而视频通

常是借助于摄像机等对实际物体和场景的再现。但是，在实际的课件开发中，动画甚至比视

频应用的更为广泛。主要的原因大概有两点：一是动画通常由于人的构思制作而更生动，且

利用电脑技术能对事物及其本质有更好地再现，而视频只能反映真实场景和物体；二是动画

通常比视频拥有更好的质量和视觉效果。动画可以直接由电脑制作，制作后输出可以直接

被课件所引用，基本不存在因信号的转换而损失质量问题；而视频通常要用外部设备录制，

然后再采集到计算机中，还要经过有损压缩，所以存在着一定的信号损失。所以，在课件开

发中要善于应用动画和视频，充分发挥动画对事物本质的突出表现能力，发挥视频对历史事

件、现实场景的再现能力，从而优化课件的教学效果。
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３．４．１ 动画概述

１．动画

动画是由一系列的图像画面组成的队列，是由很多内容连续但各不相同的画面组成。

其中，每幅画面称（动画）帧。由于每帧画面中的物体位置、形态颜色等不同，并逐渐演变，因

此，在连续地播放和观看时，给人以活动的感觉。

２．动画原理

动画是利用了人类眼睛的“视觉滞留效应”。人在观看物体时，物体在大脑视觉神经中

的停留时间约是１?２４ｓ，如果每秒更换２４幅（帧）或更多画面，那么，前一个画面在人脑中消

失之前，下一个画面就已经进入了人脑，从而形成了连续的影像———动画。

３．电脑动画的分类与基本概念

（１）按电脑动画的内容与画面的数量分：全动画和半动画

“全动画”是指每秒播放的画面等于或大于２４幅（帧），并且每幅画面的内容各不相同的

动画，即每幅画面都要单独的去制作，其动画效果一般比较流畅。

“半动画”是指每秒播放的画面少于２４幅，或者是画面的内容简单地重复而凑足２４幅

或更多画面的动画。常见的画面数为６幅，因其画面少，故在动画处理上，采用重复画面

（帧）来凑足２４幅。因而其动画效果不连贯，甚至是机械、呆板。

（２）按动画的性质分：帧动画、矢量动画和变形动画

“帧动画”是指构成动画的基本单位是帧，很多帧组成一部动画。

“矢量动画”是指由电脑计算而生成的动画，其画面只有一帧，主要表现变换的图形、线

条、文字等，一般是通过专门的矢量动画制作软件来完成。

“变形动画”也是帧动画的一种，是通过物体的形状变化来达到某种特殊的动画效果，常

用在特技处理上。

（３）按动画的表现形式分：二维动画、三维动画和变形动画

“二维动画”也称“平面动画”，是帧动画的一种，表现效果较好。

“三维动画”也称“空间动画”，可以是帧动画，或是矢量动画。可以表现三维物体和空间

运动，一般利用三维软件制作。

４．常用的动画文件类型

（１）ＧＩＦ格式

ＧＩＦ格式的动画基本上算是最简单的动画，一般也常把它直接归类为图像，但它毕竟是

一种活动的连续变化的图像（动画）。典型的 ＧＩＦ动画可由 Ａｄｏｂｅ公司的 ＡｄｏｂｅＩｍａｇ
ｅＲｅａｄｙ来制作，非常简单，且ＡｄｏｂｅＩｍａｇｅＲｅａｄｙ软件一般和ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ软件一同发行，并在

ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ方便地调用。利用ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ中图像的图层就能方便地制作各种ＧＩＦ动画。

（２）ＦＬＣ格式

ＦＬＣ格式的动画可以由 ＡｕｔｏＤｅｓｋ公司的３ＤＳｔｕｄｉｏ软件和 ＡｎｉｍａｔｏｒＰｒｏ软件生成。

它的播放通常要利用Ａａｐｌａｙ软件和 ＭＣＩ驱动，或是 Ｗｉｎｄｏｗｓ中的媒体播放机，虽然它不是

标准的动画格式，但它的应用比较广泛。

（３）ＭＭＭ 格式

ＭＭＭ 动画是标准的动画文件，可以由多媒体创作软件Ｄｉｒｅｃｔｏｒ生成。其采用２５６色，
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并伴随数据压缩功能，代码效率高，通用性好，在多媒体产品中有一定的应用。

（４）ＡＶＩ格式

这是一种带有声音的动画文件格式，它符合视频标准，通常也叫做视频文件或电影文

件。受到视频标准的约束，并且画面的分辨率固定。

（５）ＳＷＦ格式

这是由Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ公司产品Ｆｌａｓｈ生成的动画，是近年来网络上流行的网络动画格式。

５．动画制作软件

动画的制作软件有多种，每种软件都采用特定的动画制作技术，用来制作不同形式的动

画。有代表性的动画制作软件大致有以下几种：

（１）平面动画制作软件：ＡｎｉｍａｔｏｒＰｒｏ。

（２）变形动画制作软件：Ｍｏｒｐｈ。

（３）三维动画制作软件：３ＤＳＭＡＸ。

（４）文字三维动画制作软件：ＣＯＯＬ３Ｄ。

（５）网络动画制作软件：Ｆｌａｓｈ。

（６）网页动画转换软件：ＧＩＦＣＯＮ。

除此之外，比较常见的动画制作软件还有：Ｄｉｒｅｃｔｏｒ，Ｍａｙａ等。

３．４．２ 动画素材的编辑与制作

在课件开发中，动画素材通常都是自己动手直接制作的，也可以在已有的动画素材的基

础上进行修改。在课件开发中，常需要进行三维动画制作和Ｆｌａｓｈ动画制作，下面分别予以

介绍。

１．三维动画制作

在三维动画制作中，首推的制作软件是３ＤＳＭＡＸ。该软件是ＡｕｔｏＤｅｓｋ公司开发，专门

用于制作三维物体造型与动画。

（１）组成：二维造型模块（２ＤＳｈａｐｅｒ）、三维放样模块（３Ｄｌｏｆｔｅｒ）、三维编辑模块（３ＤＥｄｉ
ｔｏｒ）、材质编辑模块（ＭａｔｅｒｉａｌＥｄｉｔｏｒ）、关键帧编辑模块（Ｋｅｙｆｒａｍｅｒ）。

（２）功能：物体的三维造型、场景设计、三维成像、文件处理。

（３）特点：面向对象、时间轴视图显示、具有大量模块化功能、可扩展性、支持网络。

（４）基本步骤：

① 首先绘制平面几何图形，建造二维模型。② 放样二维模型成三维立体造型。③ 设

置场景。④ 赋予材质、贴图。⑤ 设置关键帧、定义物体运动轨迹。⑥ 设计场景效果。⑦
着色渲染。⑧ 输出文件。

【实例３．３】用３ＤＭＡＸ制作片头。

● 实例说明

本例是用３ＤＭＡＸ来制作一个课件的三维片头，运行的效果是“摄影技术”围绕着一个

球体旋转。

● 设计步骤

准备工作：

① 打开３ＤＭＡＸ５．０，其界面如图３－３２所示。
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图３－３２ ３ＤＭＡＸ５．０界面

② 调整动画的时间：单击界面右下角时间控制栏的 按钮，打开“ＴｉｍｅＣｏｎｆｉｇｕｒａｔｉｏｎ”

对话框。单击“Ｒｅ－ｓｃａｌｅＴｉｍｅ”按钮，打开“Ｒｅ－ｓｃａｌｅＴｉｍｅ”对话框。按照如图３－３３所示

设置该对话框，然后单击“ＯＫ”按钮。

图３－３３ “Ｒｅ－ｓｃａｌｅ”Ｔｉｍｅ对话框

步骤一：制作地球

① 单击“Ｃｒｅａｔｅ面板”中的 按钮，然后在“ＯｂｊｅｃｔＴｙｐｅ”卷展栏中选择“Ｓｐｈｅｒｅ”按钮，在

“Ｆｒｏｎｔ”视图中画一个球，球的半径设置为５０，在“ＮａｍｅａｎｄＣｏｌｏｒ”栏中，将球体命名为

“地球”。

② 单击工具条上的 按钮，打开材质编辑器，选择一个新样本窗，打开“Ｍａｐｓ”卷展栏，

单击“Ｒｅｆｌｅｃｔｉｏｎ”旁的长灰色按钮，在弹出的“Ｍａｔｅｒｉａｌ?ＭａｐＢｒｏｗｓｅｒ”对话框中，选择“Ｂｉｔｍ
ａｐ”，如图３－３４所示。

③ 在单击“ＯＫ”之后，弹出对话框要求在硬盘的文件夹中选择一个位图文件，我们选择

事先准备好的一个“世界地图”图片，单击ＯＫ按钮，返回材质编辑器中，如图３－３５所示。
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图３－３４ Ｍａｔｅｒｉａｌ?ＭａｐＢｒｏｗｓｅｒ对话框

图３－３５ 材质编辑器

图３－３６ 选中文字

④ 单击 ，将材质赋予场景中的“地球”。

步骤二：制作文字标题

① 单击“Ｃｒｅａｔｅ面板”中的 按钮，然后在“ＯｂｊｅｃｔＴｙｐｅ”卷展栏中选择“Ｔｅｘｔ”按钮，在

“Ｐａｒａｍｅｔｅｒｓ”卷展栏中的“Ｔｅｘｔ”文本框中输入“摄”，字体的大小设置为４０。

② 将鼠标移至Ｆｒｏｎｔ视图中，单击鼠标，会出现一个“摄”的线条图。

③ 重复上面的①②两步，依次在场景中输入“影”、“技”、“术”３个字。

④ 拖动鼠标，同时选中以上４个字，如图３－３６所示。

⑤ 单击“Ｍｏｄｉｆｙ”面板，从“ＭｏｄｉｆｉｅｒＬｉｓｔ”下拉列表中，选择“Ｏｂｊｅｃｔ－ＳｐａｃｅＭｏｄｉｆｉｅｒ”下

的“Ｅｘｔｒｕｄｅ”选项，并将“Ｐａｒａｍｅｔｅｒｓ”卷展栏中的“Ａｍｏｕｎｔ”值设为“５”，效果如图３－３７所示。

图３－３７ 文字效果
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步骤三：制作文字运动轨迹

① 单击“Ｃｒｅａｔｅ”面板中的 按钮，然后在“ＯｂｊｅｃｔＴｙｐｅ”卷展栏中选择“Ｃｉｒｃｌｅ”按钮，将

鼠标移至“Ｆｒｏｎｔ视图”中，画出一个“圆”的线条图，在“Ｐａｒａｍｅｔｅｒｓ”卷展栏中的将圆的半径

设为７０，并命名为“轨道”。

② 借助于其他三个视图，将“地球”大致放置在“轨道”的中间，“轨道”大致处在“地球赤

道”位置。

③ 按住Ｓｈｉｆｔ键不放，在“轨道”上单击鼠标的左键，这时弹出一个对话框如图３－３８所

示，保持其他选项不变，在ＮｕｍｂｅｒｏｆＣｏｐｉｅｓ栏中填写数字为３，表示在同一位置复制３个完

全相同（名称不同，依次为‘轨道０１’、‘轨道０２’、‘轨道０３’）的三个“轨道”。

图３－３８ ＣｌｏｎｅＯｐｔｉｏｎｓ
步骤四：文字动画制作和美化

① 选择“摄”字，单击“Ｍｏｔｉｏｎ面板”，单击“Ｐａｒａｍｅｔｅｒｓ”按钮，在“ＡｓｓｉｇｎＣｏｎｔｒｏｌｌｅｒ”卷展

栏中选择“Ｔｒａｎｓｆｏｒｍ”下的“Ｐｏｓｉｔｉｏｎ”，如图３－３９所示。

② 单击左上角的 按钮，弹出“ＡｓｓｉｇｎＰｏｓｉｔｉｏｎＣｏｎｔｒｏｌｌｅｒ”对话框，并在其中选择“Ｐａｔｈ
Ｃｏｎｓｔｒａｉｎｔ”，如图３－４０所示，单击“ＯＫ”按钮返回。

图３－３９ 选择“Ｐｏｓｉｔｉｏｎ”
图３－４０ 选择ＰａｔｈＣｏｎｓｔｒａｉｎｔ
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③ 在“ＰＲＳＰａｒａｍｅｔｅｒｓ”卷展栏，单击“Ｐｏｓｉｔｉｏｎ”按钮，在“ＰａｔｈＰａｒａｍｅｔｅｒｓ”中，单击“Ａｄｄ
Ｐａｔｈ”按钮。

④ 单击工具条上的 按钮，从弹出的“ＰｉｃｋＯｂｊｅｃｔｓ”对话框中，选择“轨道”，单击“ＯＫ”

按钮，这时“摄”字就会环绕到“轨道”之上，如图３－４１所示。

图３－４１ ＰｉｃｋＯｂｊｅｃｔ对话框 图３－４２ 环绕到轨道

⑤ 按以上方式，分别选中将“影”、“技”和“术”环绕到“轨道０１”、“轨道０２”和“轨道０３”

之上，如图３－４２所示。

⑥ 从图３－４２可以看到，四个文字对象重叠在一起，选择四个文字，利用 ，将四个文

字分离开排列，如图３－４３所示。

图３－４３ 分散文字 图３－４４ 材质赋予

⑦ 同时选中四个文字，单击工具条上的 按钮，打开“材质编辑器”，选择一个新样本

窗，在“ＢｌｉｎｎＢａｓｉｃＰａｒａｍｅｔｅｒｓ”卷展栏中，选中“Ｓｅｌｆ－Ｉｌｌｕｍｉｎａｔｉｏｎ”中的“Ｃｏｌｏｒ”复选框，并单

击右边的颜色框，设置ＲＧＢ颜色值分别为１８０，１８０，１８０，再打开“Ｍａｐｓ”卷展栏，单击“Ｒｅ
ｆｌｅｃｔｉｏｎ”旁的长灰色按钮，在弹出的“Ｍａｔｅｒｉａｌ?ＭａｐＢｒｏｗｓｅｒ”对话框中，选择“Ｗａｔｅｒ”，单击

“ＯＫ”之后，返回材质编辑器中，单击 ，将材质赋予场景中的四个文字。动画的其中一帧

如图３－４４所示。

步骤之五：生成动画
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单击工具条上的 按钮，弹出“ＲｅｎｄｅｒＳｃｅｎｅ”对话框，其中，可参考以下具体设置。在

“ＣｏｍｍｏｎＰａｒａｍｅｔｅｒｓ”中，选中“ＴｉｍｅＯｕｔ”的“Ｒａｎｇｅ”，并设置其值为０到３００（帧）；设置

“ＯｕｔｐｕｔＳｉｚｅ”的“Ｗｉｄｔｈ”为３２０Ｈｅｉｇｈｔ为２４０。在“ＲｅｎｄｅｒＯｕｔｐｕｔ”中单击“Ｆｉｌｅｓ”，在弹出的

对话框中，选择保存文件的路径和文件名称、类型，如图３－４５所示。其他为默认值，设置完

毕后，单击面板最下方的“Ｒｅｎｄｅｒ”按钮即可渲染。不同的动画渲染的时间不一，渲染的时间

比较长，要耐心等待。

图３－４５ ＲｅｎｄｅｒＳｃｅｎｅ对话框

３．５ 视频素材的采集与编辑

视频素材也称影像素材，它是指多媒体课件中所引用的一种既有活动的画面又有声音

的文件。视频在电视学科中，通常仅仅指活动的图像信号，而不包括声音信号（音频）。在计

算机领域中，视频是集活动的图像与声音为一体，利用视频录制设备直接摄取真实物体和场

景，再导入计算机中而成，因此，可以对物体和场景真实地再现。但是由于它导入时，要经过

计算机输入模?数转换设备，并有一定的有损压缩，因此，其质量一般没有动画质量好。

３．５．１ 视频素材采集

计算机视频素材的获取是课件引用视频素材的第一步，也是决定视频素材质量的关键

环节。从计算机视频角度来说，视频素材的获取称之为“视频捕获（ＶｉｄｅｏＣａｐｔｕｒｅ）”或“视频

采集”。所谓的“视频采集”是指利用视频采集卡从视频源（如录像带等）获取模拟视频信号

并将其转变为数字视频信号的过程。在各种素材的采集中，要数视频素材的采集过程最为

复杂，采集中遇到的问题也最多，下面将作比较详细的介绍。

１．视频采集系统的基本组成部分

视频采集通常要涉及到模拟视频源、视频采集卡和视频采集程序等三个部分。模拟视

频源通常是由模拟视频输出设备，如录像机、电视机等；视频采集卡通常是提供对模拟视频

信号进行采集、量化和编码；视频采集程序是计算机用来接收和记录编码后的数字视频数
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据。从中可以看出，视频采集中的关键是视频采集卡，它既提供接口使模拟视频源与计算机

相连，同时也具有把模拟信号转换成数字信号的功能。

（１）模拟视频源

① 主要视频源格式

● ＶＨＳ（ＶｉｄｅｏＨｏｍｅＳｙｓｔｅｍ）格式

ＶＨＳ格式是一种标准分辨率的视频格式。是日本松下公司开发的一种“螺旋扫描、两

磁头的盒式带家用录像系统”。俗称“大二分之一盒式带格式”。

●Ｓ－ＶＨＳ（Ｓｕｐｅｒ－ＶＨＳ）格式

是一种高分辨率的视频格式。是ＪＶＣ公司开发的一种超高带 ＶＨＳ录像机标准。随着

高清晰度电视的发展，录像机采用了金属磁头和涂钴磁带，在记录视频亮度时采用了这种高

带的方式。

●Ｂｅｔａｃａｍ格式

是一种广播级的分量视频格式。是索尼公司开发的采用小１?２规格盒式带的广播级高

带录像机标准。

● Ｈｉ８格式

Ｓ－Ｖｉｄｅｏ视频的一种。采用高性能的蒸镀型金属磁带（ＭＥ带）和磁头，实现高带记录。

② 视频源输入方式

我们先来了解电视信号及其传送的基础知识。

黑白电视信号只需要亮度信号就可以了，而彩色信号是由红（Ｒ）、绿（Ｇ）、蓝（Ｂ）３种颜

色组成。在信号的传送过程中，彩色信号被分解为亮度（Ｙ）信号和色差（Ｕ、Ｖ）信号，它们和

ＲＧＢ空间有着一定的关系：

Ｙ＝０．２９９Ｒ＋０．５８７Ｇ＋０．１１４Ｂ
Ｕ＝Ｒ－Ｙ
Ｖ＝Ｂ－Ｙ
Ｒ＝Ｕ＋Ｙ
Ｇ＝Ｙ－０．５０９Ｕ－０．１９４Ｖ
Ｂ＝Ｖ＋Ｙ
下面来看看视频源有外部设备传入到计算机中有几种输入方式：

● ＲＧＢ方式

ＲＧＢ方式又称分量方式，即分量视频传输方式。将红、绿、蓝及同步信号直接分别传

送。这样不但节省调制解调过程，而且避免彩色信号的损失，几乎是目前信号传输中最好的

一种方式；

● ＹＵＶ方式

由三个信号ＹＵＶ组成，由于无需编码和解码，因而信号质量非常好；

●Ｓ－Ｖｉｄｅｏ方式

Ｓ－Ｖｉｄｅｏ方式又称为“亮色分离方式”或“Ｙ?ＣＶｉｄｅｏ”。视频信号由亮度（Ｙ）和复合的

色度信号（Ｃ）组成。它是日本ＪＶＣ公司首创，现已广泛应用于各公司生产录像机和影碟机

中，并成为一种新的视频标准接口。Ｓ端子传输的图像视频信号失真小，质量较高。

● ＡＶ方式
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ＡＶ方式又称复合视频方式，它把ＹＵＶ和同步信号复合成一个信号，且视频和音频信

号也复合在一起进行传输，所以这种方式传输的信号质量比较差。

以上四种方式传输信号的质量由好到差。由此可知，ＡＶ，ＶＨＳ用一个信号把亮度、色

差和同步信号复合到一个信号，在分离时会降低图像的清晰度；Ｓ－Ｖｉｄｅｏ，Ｓ－ＶＨＳ，Ｈｉ８是

用两个信号表现视频；ＹＵＶ是用３个信号表示；ＲＧＢ是用４个信号表示。在实际的使用

中，可能会遇到有多种传输供选择的现象，要作综合考虑。

（２）视频采集卡

视频采集卡上有两种接口：视频与ＰＣ机的接口和模拟视频设备的接口。目前，ＰＣ视

频采集卡通常用３２位的ＰＣＩ总线接口，插到ＰＣ机主板的扩展槽中，以实现采集卡与ＰＣ机

的通讯与数字传输。采集卡上一般有复合视频（ＶｉｄｅｏＩｎ）接口和Ｓ－Ｖｉｄｅｏ接口。尽量选择

Ｓ－Ｖｉｄｅｏ接口，其采集的信号质量比较好。

注意：采集卡不能直接采集模拟视频中的音频信号，而一般视频采集卡上通常也没有音

频输入接口。因此，必须将模拟设备中的音频信号通过声卡采集。视频采集卡上通常具备

一定的压缩功能。另外，采集卡必须要在安装了驱动程序之后才能使用。

（３）视频采集程序

有专门视频采集程序（如 ＭｅｄｉａＳｔｕｄｉｏ），也有集成在其他视频影像编辑处理软件（如

Ｐｒｅｍｉｅｒｅ）中的。专门视频采集程序操作直观，而集成的视频采集程序采集之后便可立即编

辑，可以根据实际情况选用。

２．采集系统的连接

视频采集系统通常的构成为：多媒体计算机（带声卡）、视频采集卡、外部模拟视频设备

（提供模拟视频源）、电视机（用做监视器）、音箱（监听）。

以ＶＨＳ录像机作为模拟数据源为例，具体系统连接图如图３－４６所示。

图３－４６ ＶＨＳ录像机采集系统连接

３．视频采集过程

在正确的连线之后，如果已经有了模拟视频源和视频采集程序，就可以采集视频了。视

频采集可以简单的分为实时采集和非实时采集。非实时采集一次只能采集到一帧或几帧，

需要反复采集直到完成，这种方法比较麻烦，现在，已基本不用了。下面以最常用的数字视

频编辑软件Ｐｒｅｍｉｅｒｅ６．０汉化版为例，简单地介绍实时视频采集的过程（视频采集的具体方
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法因视频采集卡的不同而不同）。

（１）打开Ｐｒｅｍｉｅｒｅ６．０软件，界面如图３－４７所示。

图３－４７ Ｐｒｅｍｉｅｒｅ６．０界面

（２）单击“文件?采集?视频采集”菜单，打开片段采集窗口如图３－４８所示。

（３）单击“捕获视频（视频采集）”窗口右下角的“ＣａｐｔｕｒｅＩｎ?Ｏｕｔ”按钮便可以采集。

图３－４８ “ｍｏｖｉｅｃａｐｔｕｒｅ”窗口

整个采集过程的操作比较简单，在采集前，可以通过“捕获视频（视频采集）”窗口的“设

置”面板，进行一些常规的设置，这里不在赘述。

注意：在视频的采集过程中，需要注意的是，通常会存在着“丢帧”的现象。因为，模拟视

频输入端提供的是不间断的信息源，视频采集卡采集到的每一帧在采集下一帧之前都要送

到ＰＣ系统处理。如果每帧视频图像的处理时间超过相邻两帧之间的相隔时间，则就会出
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现所谓的“帧丢失”现象。因此，为了避免帧丢失现象，通常采用高速ＣＰＵ、高转速硬盘以及

适当地降低显示设置以提高视频采集质量。

３．５．２ 视频数据压缩

因为在采集中，视频和音频是单独采集的，采集后在经过视频编辑软件合成为计算机中

所谓的视频（包括音频在内）文件。所以，未压缩的视频文件的大小计算应该是采集后视频

和音频两者的存储量之和。而视频和音频的计算公式分别如下：

视频数据量＝帧高×帧宽×采样位数×帧数?秒×视频长度

音频数据量＝采样位数×采样频率×通道数×音频长度

按上述公式计算，未压缩的１ｍｉｎ的３２０×２４０、１５帧?秒、８位?像素的视频，带有８位采

样、１１．０２５ｋＨｚ采样频率、单声道的视频约需要６６．５５ＭＢ。由此可以看出，如果不对视频压

缩的话，一张光盘大概只能存放１０ｍｉｎ左右的视频文件。因此，必须对视频压缩。视频的压

缩通常有帧内压缩和帧间压缩两种形式。

３．５．３ 视频文件

常用的视频文件类型包括：

１．ＡＶＩ视频文件

ＡＶＩ是ＡｕｄｉｏＶｉｄｅｏＩｎｔｅｒｌｅａｖｅｄ的缩写，原意是“视音频交错”，它将视频和音频交错地

存放在一起，这样使得一帧的所有数据移至内存变得十分容易和快捷。它是 Ｗｉｎｄｏｗｓ使用

的标准视频文件，是 Ｗｉｎｄｏｗｓ系统的标准组成部分。

２．ＭＯＶ视频文件

ＭＯＶ视频文件是Ａｐｐｌｅ公司为 Ｍａｃｉｎｔｏｓｈ开发的视频文件类型，后来移植到ＰＣ机上。

使用该公司的ＱｕｉｃｋＴｉｍｅ和ＱｕｉｃｋＴｉｍｅｆｏｒＷｉｎｄｏｗｓ软件播放。

３．ＭＰＧ视频文件

ＭＰＧ文件是多媒体ＰＣ机上全屏幕活动视频的标准文件，通过 ＭＰＥＧ方法进行压缩，

在１０２４×７６８分辨率下可以以超过２５帧?秒（ＰＡＬ制式）的速度同步播放视频和ＣＤ音质的

伴音。但是，ＭＰＧ播放要有较高的硬件要求，一般需要配有解压卡或在奔腾计算机上利用

软解压进行播放。

４．ＤＡＴ视频文件

ＤＡＴ是 ＶＣＤ（小影碟）播放格式。通常也被称为全屏幕活动视频文件，它的分辨率只

有３５２×２４０。因为它的帧率一般比ＡＶＩ、ＭＯＶ 格式要高，伴有的音质效果通常也不错，所

以其整体效果比较好。它在当前主流的ＰＣ机上都能播放，常用超级解霸软件播放。

５．Ｒａ，Ｒｍ视频文件

Ｒａ，Ｒｍ是由Ｒｅａｌ公司开发的ＲｅａｌＡｕｄｉｏ和ＲｅａｌＶｉｄｅｏ的流媒体格式，在网络上能流畅

地播放的一种形式，它对视频有很高的压缩率。

在上述的视频文件中，在实际的课件开发中使用比较多的是ＡＶＩ和 ＭＰＧ两种格式，但

通常 ＭＰＧ视频文件比ＡＶＩ文件要小的多，所以，尽量选择 ＭＰＧ格式。

３．５．４ 视频编辑

当前，进行数字视频编辑的软件首推Ｐｒｅｍｉｅｒｅ。数字软件Ｐｒｅｍｉｅｒｅ的主要功能是，提供
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一个编辑过程的平台，将数字化的视频素材用拖拽的方式放入平台，并可以自由设定视频展

开的信息，如逐帧展开或逐秒展开；调用编辑软件提供的各种手段，诸如剪辑、重新排序、衔

接各种素材、添加各种特效、二维、三维特技划像、运动叠加中英文字幕、动画等。这些过程

的各种参数可以反复调整，视频素材可以任意切割而不影响最后的影视质量。视频编辑需

要一定的编导等相关背景知识。

打开ＡｄｏｂｅＰｒｅｍｉｅｒｅ，在弹出的对话框中，保持默认的设置，单击“确定”即可。在随后

出现的界面同图３－４７所示。

ＡｄｏｂｅＰｒｅｍｉｅｒｅ的主要窗口有：项目窗口（Ｐｒｏｊｅｃｔ窗口）、时间线窗口（Ｔｉｍｅｌｉｎｅ窗口）、

监视窗口（Ｍｏｎｉｔｏｒ窗口）、过渡窗口（Ｔｒａｎｓｉｔｉｏｎ窗口）、导航窗口（ｎａｖｉｇｔｅｔ窗口）和信息窗口

（Ｉｎｆｏｒｍａｔｉｏｎ窗口）；７项命令：文件（Ｆｉｌｅ），编辑（Ｅｄｉｔ），项目（Ｐｒｏｊｅｃｔ），片断（Ｃｌｉｐ），时间

（Ｔｉｍｅｌｉｎｅ），窗口（Ｗｉｎｄｏｗｓ）和帮助（Ｈｅｌｐ）。

下面以一个简单的实例来介绍一下ＡｄｏｂｅＰｒｅｍｉｅｒｅ６．０的使用。

【实例３．４】视频素材编辑

● 设计步骤

（１）新建一个空项目

启动Ｐｒｅｍｉｅｒｅ６．０出现“方案预设置”（ＬｏａｄＰｒｏｊｅｃｔ）对话框，每一个新的 ＡｄｏｂｅＰｒｅ
ｍｉｅｒｅ方案必须要预设，在预设中说明方案的时间基础、电影播放率、压缩类型选择、预演和

输出等。通常保持默认设置，单击“好”，主界面如图３－４９。

图３－４９ 初始设置
（２）引入视频素材

单击“文件（Ｆｉｌｅ）?导入（Ｉｍｐｏｒｔ）?文件（Ｆｉｌｅ）”命令，打开“导入（Ｉｍｐｏｒｔ）”对话框。在Ｐｒｅ
ｍｉｅｒｅ的 安 装 目 录 的“ＳａｍｐｌｅＦｏｌｄｅｒ”文 件 下，按 住 Ｃｔｒｌ键，鼠 标 左 键 单 击 Ｃｙｃｌｅｒｓ．ａｖｉ，

Ｆａｓｔｓｌｏｗ．ａｖｉ，Ｆｉｎａｌｅ．ａｖｉ和 Ｍｕｓｉｃ．ＡＩＦＦ文件，然后单击“打开”按钮，从而将这些素材文件输
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（６）保存文件和预演节目

① 单击“文件（Ｆｉｌｅ）?保存（Ｓａｖｅ）”命令，打开保存文件对话框，选择路径，输入名称，保存

文件，文件的扩展名为．ｐｐｊ。通常我们在新建项目之后就应该保存文件。

② 在“时间线（Ｔｉｍｅｌｉｎｅ）”窗口中，把时间线拖到起始位置，直接按回车键，就可以快捷

播放节目中的各种效果。

（７）生成影片

单击“文件（Ｆｉｌｅ）?输出（ＥｘｐｏｒｔＴｉｍｅｌｉｎｅ）?影片（Ｍｏｖｉｅ）”命令，打开输出影片对话框，填

写影片名称。单击“保存”按钮即可输出ＡＶＩ格式的影片。

【本章小结】

本章主要介绍了“课件素材的采集与编辑”。下面对各种类型的素材的采集和编辑的主

要方法小结如下：

（１）对于文本素材，我们可以采用键盘录入或语音录入方式，对于教材上的文字，可以利

用ＯＣＲ技术，从扫描仪扫描录入。

（２）声音素材的使用首先要考虑的是声音文件的格式、大小对课件的影响。单机版课件

中的解说和配音，可以利用录音机一些软件从麦克风录入。而对网络课件则要采用压缩的

或流式的声音格式，另外对于一些音乐和自然声可以从网络或光盘中搜集。

（３）图形图像是影响课件视觉效果的一个关键因素。我们通常使用 Ｗｉｎｄｏｗｓ画图、

ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ和ＣｏｒｅｌＤｒａｗ软件制作、编辑或绘制图像图形等。我们通常将图片其转化为ＪＰＧ
或ＧＩＦ格式，这样能减小课件的体积。对于已有的图片我们可通过扫描、数码等方法录入计

算机，当然很多图片可以从网络和素材光盘中找到。

（４）动画和视频是用来形象说明知识点的重要素材。在课件中适当的地方引用动画和

视频有助于学习者深入的理解知识。这种类型的素材完全符合自己课件要求的不多，一般

可以通过ＦＬＡＳＨ或３ＤＭＡＸ自行制作或修改。

【目标测试】

１．制作一个如下图效果的按钮。

２．从ＶＣＤ光盘上剪取几段视频文件（可用超级解霸实现）进

行编辑，调整其顺序并加入过渡效果。

３．试用“录音机”程序录制一段对白，台词如下：

“由于多媒体计算机和基于Ｉｎｔｅｒｎｅｔ的网络通信技术所具有

的多种特性特别适合于实现建构主义学习环境，换句话说，多媒体

计算机和网络通信技术可以作为建构主义学习环境下的理想认知

工具，能有效地促进学生的认知发展。”
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第４章 ＰＯＷＥＲＰＯＩＮＴ与演示文稿

【学习目标】

１．掌握演示文稿、幻灯片、占位符、幻灯片版式、视图的概念。

２．掌握统一演示文稿风格的方法。

３．掌握改变幻灯片的演示顺序（幻灯片的自定义动画）。

４．掌握改变演示文稿的放映顺序方法。

５．掌握为放映的幻灯片添加标记的方法。

ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ是制作课件被采用最广泛的软件之一。ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ和 Ｗｏｒｄ、Ｅｘｃｅｌ等应用

软件一样，都是 Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ公司推出的Ｏｆｆｉｃｅ系列产品之一，主要用于设计制作广告宣传、产

品演示的电子版幻灯片（当然在这里，我们改变了其用途，用它来制作课件其简单易学，功能

强大，只是其交互功能稍差，但可应用ＶＢ实现编程。

制作的演示文稿（相当于课件）可以通过计算机屏幕或者投影机播放；利用ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ，

不但可以创建演示文稿，还可以在互联网上召开面对面会议、远程会议或在 Ｗｅｂ上给观众

展示演示文稿。在ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中，演示文稿和幻灯片这两个概念是有差别的，利用Ｐｏｗｅｒ
Ｐｏｉｎｔ做出来的东西就叫演示文稿，它是一个文件。而演示文稿中的每一页就叫幻灯片，每

张幻灯片都是演示文稿中既相互独立又相互联系的内容。

４．１ 学做一个演示文稿

图４－１ “新建演示文稿”对话框

４．１．１ 打开方式

打开一个已有的演示文稿有两种方式。

（１）首先启动ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ。单击“开始”

按钮，选择“程序”项中“ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ”

命令。

软件启动后，出现“新建演示文稿”对话

框。上面是“新建演示文稿”选择区，下面是

“打开已有的演示文稿”选择区，如图４－１所

示。

选择“打开已有的演示文稿”，在下面的列

表框中找到要打开的文件，比如“学术论文”。

单击“确定”按钮，打开文件。按一下Ｆ５播放

演示文稿。
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（２）单击“常用”工具栏上的“打开”按钮 ，弹出“打开”对话框，选择文件，单击“打开”

按钮，也可以打开文件。

４．１．２ 创建一个新的演示文稿

【实例４．１】创建一个新的演示文稿。

● 实例说明

本例使用“常用”工具栏上的“新建”按钮，创建一个新的演示文稿，并添加标题，输入内容。

● 设计步骤

（１）单击“常用”工具栏上的“新建”按钮，如图４－２所示。

图４－２ 新建按钮

（２）弹出“新幻灯片”对话框，如图４－３所示。缺省的选择是第一个小图，这时右下角显

示“标题幻灯片”，表示将要建立的幻灯片的版式是“标题幻灯片”，单击“确定”按钮，第一张

幻灯片就出现了。

图４－３ “幻灯片版式”对话框

（３）给幻灯片添加正文，占位符里面有提示：“单击此处添加标题”。单击占位符输入文

字占位符也就是一个提示输入相应信息的符号。这里输入：“公司培训计划”作为标题，如图

４－４所示。

相应的输入副标题“计算机基础知识及应用软件”。
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（４）插入新幻灯片。

单击“插入”菜单，选择“新幻灯片”命令，如图４－５所示。并在弹出的对话框中选择“项

目清单”版式。按Ｆ４键可继续插入新的幻灯片，Ｆ４键是表示重复上一操作的快捷键，如果

还要继续添加幻灯片，可以使用快捷键，我们加入４张。

图４－４ 在文字占位符中输入文字

图４－５ 插入新幻灯片
（５）输入内容后如下图４－６所示。

图４－６ 输入的内容
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４．１．３ 演示文稿的装饰

【实例４．２】演示文稿的装饰。

● 实例说明

套用模板是美化演示文稿的简便方法利用模板可以使幻灯片的背景、文字的颜色和内

容的统一。

● 设计步骤

（１）在幻灯片的空白处，单击鼠标右键，在弹出的子菜单中选择“应用设计模板”命令，

弹出“应用设计模板”对话框，如图４－７所示。

图４－７ “应用设计模板”对话框

（２）列表框中列出了ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ本身给出的几十种模板，选中一个模板，在右边视图中

可以预览。

如选择Ｒｉｃｅｐａｐｅｒ模板，单击“应用”按钮似的即可，如图４－８所示。

图４－８ 应用模板后的情况

４．１．４ 文稿的保存和打印

【实例４．３】文稿的保存和打印（不要等把演示文稿做完了再保存，经常保存文件是一个

很好的习惯）。

● 实例说明

掌握“保存”按钮及“菜单”中“打印”命令的使用。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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● 设计步骤

（１）单击“常用”工具栏上的“保存”按钮 ，弹出“另存为”对话框，如图４－９所示。

（２）系统默认的目录是 ＭｙＤｏｃｕｍｅｎｔ，一般可以把文件保存在这个目录下，也可以创建

一个自己的文件夹。

在“文件名”文本框中输入一个文件名。文件演示文稿扩展名是“．ｐｐｔ”，是ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ
的缩写；如果不想改文件的名字，就单击“保存”按钮，文件就被保存好了。如果一个演示文

稿完全做完之后可以另存为“演示文稿放映类型”，它的扩展名为“．ｐｐｓ”，这样它可以脱离

ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ程序而运行。

图４－９ “另存为”对话框

（３）最后可以把演示文稿打印出来。单击“文件”菜单，选择“打印”命令，弹出“打印”对

话框，如图４－１０所示。

图４－１０ “打印”对话框

（４）单击“确定”按钮，这时演示文稿就被发送到打印机进行打印了。
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４．２ 让演示文稿的内容更丰富

４．２．１ 插入字符

利用“插入”菜单中的“符号”项可以插入特殊字符如图４－１１所示。

图４－１１ “插入”菜单

在弹出的菜单中选择“符号”命令，出现“符号”对话框，一般选择“Ｓｙｍｂｏｌ”字体，这是比

较常用的字体，里面的符号很全。常见的α，β，△，ψ，±等在“Ｗｉｎｇｄｉｎｇｓ”字体中有“√，?，

?”等符号，如图４－１２所示。还可以利用中文输入法状态时的软键盘输入一些符号。

图４－１２ “符号”对话框

４．２．２ 插入图片

按Ｃｔｒｌ＋Ｍ 快捷键也可以快速地插入一张新幻灯片。选中“文本与剪贴画”版式，如下

图４－１３所示。可以通过在幻灯片中插入图片来增加视觉效果，提高观众的注意力，给观众

传递更多的信息。更重要的是图片能够传达语言难以描述的信息，有时需要长篇大论的问

题，也许一幅图片就解决问题了。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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图４－１３ “文体与剪贴画”版式

１．添加剪贴画。

双击页面上的剪贴画占位符，打开“Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ剪辑图库”对话框，如图４－１４所示。在“图

片”选项卡中列出了许多类型的剪贴画，点一下类型图标就行了。若想插入一个动物的图

形，按一下对话框左上部工具条中的“后退” 键，回到上一次浏览的剪贴画，拖动滚动条，

选取“动物”类别图标。被插入的剪贴画周围会有８个控制点，利用这些控制点可以放大和

缩小图片，如图４－１５所示。

图４－１４ 剪贴画图库
图４－１５ 插入剪贴画后的情况

图４－１６ “插入声音”对话框

２．插入图片文件

单击“插入”菜单中的“图片”项，然后再选择“来自文件”命令，这时就可以选择画的图形

了。只要是Ｏｆｆｉｃｅ２０００支持的格式，都能插入到ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中来。除常见的ＢＭＰ，ＷＭＦ，

ＪＰＧ，ＴＩＦ等格式外，ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ２０００还有一个新特色，就

是可以在幻灯片中插入ＧＩＦ格式的动画图片。

４．２．３ 插入影片和声音

为了使幻灯片更加活泼、生动，还可以插入影片和声

音。单击“插入”菜单，选取“影片和声音”项，在子菜单中

选取文件中的“声音命令”。

打开“插入声音”对话框，如图４－１６所示。在对话框

中找到声音文件保存的位置，然后选中它。我们可选取
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ｌｏｇｏｆｆ声音文件，单击“确定”按钮。这时系统提示“是否需要在幻灯片放映时自动播放声

音”，单击“是”按钮确认，插入的声音在放映幻灯片时会自动播放。如果想在放映之前先听

一下，可以双击一下这个小喇叭状的图标 。插入的声音可以是 Ｏｆｆｉｃｅ２０００的剪辑库中

提供的现成文件，也可以是用户自己创建的，只要是 ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ支持的格式就行。例如

Ｗｉｎ９８里录音机录 ＷＡＶ 格式的声音、ＭＩＤＩ格式的声音文件、ＣＤ音乐和ＡＶＩ格式的影片文件。

插入影片和插入声音操作是非常相似的。例如插入一段电影，单击“插入”菜单，选择

“影片和声音”命令，在子菜单中选取“文件中的影片”命令后，出现“插入影片”对话框，找到

一个电影文件，单击“确定”按钮。系统提示“是否需要在幻灯片放映时自动播放影片”，单击

“是”按钮确认。最后双击播放。

４．２．４ 创建图表

用图表能表达任何数值信息。利用图形表示数值直观明了，并且可以美化数据，增加观

众的兴趣。使用条形图、饼图、面积图、折线图等类型表示数据，原来比较枯燥的数据变得一

目了然，大大增加了演示文稿的感染力。这些图表都是在 ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中做出来的，如图

４－１７所示。

【实例４．４】创建图表。

● 实例说明

使用工具栏上的“插入图表”按钮创建图表，掌握输入数据、选择图表的类型和装饰背景

方法。

● 设计步骤

图４－１７ 图表的类型

（１）插入图表。单击“常用”工具栏上的“插入图表”按钮 ，弹出“数据表”窗口，默认

的数据已出现在表格中了。这时就进入了图表编辑环境，Ｇｒａｐｈ的菜单和工具栏取代了

ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ的菜单和工具栏，只有上面的标题栏没有变，如图４－１８所示。

（２）输入数据。数据表上有一个单元格Ａ１，它的周围有个黑框，表示它是活动单元格，

利用方向键或鼠标单击可以移动活动单元格。在数据表的活动单元格中输入数据后，原有

的数据就被替代了，数据改变后图也随着变化。数据表的第一行和第一列是标题，直接可以

修改。如果想添加列或行，直接在空白的列或行中输入标题和数据就可以了。如果要删除
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列数据，例如要删除第一列，可以用鼠标右键单击第一列列标题栏，在打开的快捷菜单中选

择“删除”命令；行也是一样。图表会随着数据的变化而变化。

图４－１８ 数据表窗口

（３）为图表添加标题。关闭数据表，单击“图表”菜单下的“图表选项”。在对话框中选

择“标题”选项卡，在“图表标题”文本框中输入标题，单击“确定”按钮，如图４－１９所示。

图４－１９ “图表选项”对话框

（４）选择图表类型。柱形图是默认的图表类型，可以根据需要修改图表的类型。单击

工具栏中的“其他按钮” ，在弹出的菜单中单击“图表类型”下拉列表框 ，从列表中选择

一种合适的图表类型。也可以菜单“图表”中选择“图表类型”命令，进行选择，如图４－２０所

示，是一个“三维簇状柱形图”。

图４－２０ 演示图表

（５）装饰背景。图表中的每个对象都可以编辑。只要单击工具栏中的“图表对象”列表

按钮，在打开的选项中选择需要编辑的对象就可以了。比如要设置图表的背景，我们选择

“背景墙”，这时图表中所选对象四周就会出现控制点，然后单击“设置格式”按钮，就会打开
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所选对象的格式设置对话框，如图４－２１所示，就可以进行设置了。

图４－２１ 修饰图表

还有一个更简单的方法。把鼠标直接移动到图表中想要编辑的地方，这时就会出现鼠

标处的名称，只要双击，就可以打开关于该区域的设置对话框了。如果要调整数据序列，直

接单击工具栏中的“按行”或“按列”。

提示：可以参考一下Ｅｘｃｅｌ里对图表更详细的讲解。如果想要再次进入图表环境进行编

辑修改操作，只要双击一下图表就可进行编辑修改。

４．２．５ 删除一个幻灯片

幻灯片的移动、复制和删除与文本的移动、复制和删除操作很类似，但还是有区别的。

幻灯片的移动和删除必须在视图的左窗格中进行，或在幻灯片浏览视图中。因为只有在这

种条件下，你才有可能对整张幻灯片进行选择。删除一个幻灯片的操作方法是：在左面窗格

里，选中幻灯片前面的小标志按一下ＤＥＬ键，就删掉了！

４．２．６ 视图

什么是视图呢？视图就是观看工作的一种方式，为了便于设计者从不同的方式观看自

己设计的幻灯片，ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ提供了多种视图显示模式，可以方便我们创建演示文稿。

ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中提供了６种不同的视图：普通视图、大纲视图、幻灯片视图、幻灯片浏览视图、

幻灯片放映视图、备注页视图，每种视图各有所长，不同的视图方式适用于不同需要的场合。

在大纲视图方式下，方便文字的输入。而在幻灯片浏览视图下方便幻灯片的复制和移动。

最常使用的两种视图是普通视图和幻灯片浏览视图。

４．３ 演示文稿的修饰

４．３．１ 设置幻灯片背景

【实例４．５】设置幻灯片背景。

● 实例说明

使用“背景”对话框及“填充效果”对话框设置幻灯片背景。

● 设计步骤
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（１）单击“格式”菜单中的“背景”命令，如图４－２２所示。打开“背景”对话框，如图４－２３
所示。单击“背景填充”下拉箭头，在弹出的菜单中列出一些带颜色的小方块，还有“其他颜

色”和“填充效果”两个命令。选中满意的颜色后，再单击“确定?应用”，背景就变成所选的颜

色。也可以在背景上多填几个颜色，在“背景”对话框中，选择“填充效果”，在弹出的对话框

中，如图４－２４所示，选择合适的效果。

图４－２２ “背景”菜单

图４－２３ “背景”对话框 图４－２４ “填充效果”对话框

（２）在“过渡”选项卡中，可以选择单色，也可以选择双色，这两种颜色可以自己定义；如

果不愿意自己配置颜色，就单击“预设”，系统还有很多现成的配色供选择，右下角有了示范

效果，系统里预设了几十种颜色，如果不想用颜色效果做背景，还有别的选项。

（３）单击“纹理”，如图４－２５所示。一系列的底纹可以随便选择，也可以选择其他图片

做为纹理。

（４）如图４－２６所示，在“图案”选项卡中，通过设置前景和背景的颜色，设置各种图案，

这里显示图案名称，可以选取合适的图案作为幻灯片的背景。
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（５）单击“图片”选项卡，还可以选择图片来作为背景。

注意：选择“应用”，这幅图片只对这一张幻灯片起作用，其他幻灯片的背景并不跟着变；

如果选择“全部应用”，那么这个演示文稿中所有的幻灯片全都采用这个背景了。

图４－２５ “纹理”选项卡 图４－２６ “图案”选项卡

４．３．２ 应用幻灯片母版

在ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中有三种母版：幻灯片母版、讲义母板及备注母版，可用来制作统一标志

和背景的内容，设置标题和主要文字的格式，包括文本的字体、字号、颜色和阴影等特殊效

果，也就是说母版是为所有幻灯片设置默认版式和格式。如果需要某些文本或图形在每张

幻灯片上都出现，比如公司的徽标和名称，就可以将它们放在母版中，只需编辑一次就行了。

【实例４．６】制作幻灯片母版。

● 实例说明

在幻灯版处加入公司的徽标和名称。

● 设计步骤

（１）单击“视图”菜单上的“母版”子菜单，选择“幻灯片母版”命令，如图４－２７所示。

图４－２７ “母版”菜单
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（２）打开幻灯片母版，单击“插入”菜单，选择“图片”下的“来自文件”命令，选择相应的图

片作为徽标，如图４－２８所示。

图４－２８ 为幻灯片母版加入徽标

请一定要注意图片的颜色，因为在母版上插入的除文本框外的对象都会在一组幻灯片

上出现，这些对象都被看作背景，如果颜色太浓，可能会与前景中的对象出现冲突。

（３）对母版对象设置完成后，单击母版上的“关闭”按钮，回到当前的幻灯片视图中，这

时会发现每插入一张新的幻灯片，都会在左上角看到公司的图标和“产品开发部”字样，就像

信纸上的装饰一样。

当然还可以给单张的幻灯片设置背景，如果使个别的幻灯片外观与母版不同可以直接

修改该幻灯片。而且幻灯片上的文字不会遮住背景，这是因为每一张幻灯片都会有两个部

分，一个是幻灯片本身，另一个就是幻灯片母版。就像两张透明的胶片叠放在一起，上面的

一张是幻灯片本身，下面的一张就是母版。在放映幻灯片时，母版是固定的，更换的是上面

的一张。

在幻灯片母版中，还可以添加页眉和页脚，和常见的稿纸上见到的一样。页眉是指幻灯

片文本内容上方的信息，页脚是指在幻灯片文本内容下方的信息，可以利用页眉和页脚来为

每张幻灯片添加日期、时间、编号和页码等。

４．３．３ 设置配色方案

如果对幻灯片的当前颜色不满意，可以设置幻灯片的配色方案。色彩在演示文稿的整

体效果中充当着非同小可的作用，可以想象，没有色彩的幻灯片在放映时肯定难以吸引观

众，因此为演示文稿的文本、背景和填充等配上丰富多彩、协调美观的色彩是相当重要的。

而使用配色方案可得到满意的效果。

【实例４．７】设置幻灯片的配色方案。

● 实例说明

为演示文稿的文本、背景和填充等配上丰富多彩、协调美观的色彩。

● 设计步骤

（１）单击“格式”菜单中“幻灯片配色方案”命令，打开“配色方案”对话框，如图４－２９
所示。
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（２）在“标准”选项卡中给我们列出了一些配色方案，选择一个，然后单击“应用”，这种

配色方案应用到这张幻灯片中了。

图４－２９ 幻灯片“配色方案”

如果对系统给的配色方案不满意，还可以自己定义一个。单击右键选中“幻灯片配色方

案”命令，打开“配色方案”对话框。单击“自定义”选项卡，如图４－３０所示，就可以设置背

景、文本和线条、阴影等项目的颜色。

图４－３０ “配色方案”自定义选项卡

４．４ 幻灯片的放映

４．４．１ 设置幻灯片的切换效果

幻灯片的切换效果就是在幻灯片的放映过程中，放完成这一页后，这一页怎么消失，下

一页怎么出来。这样做可以增加幻灯片放映的活泼性和生动性。

【实例４．８】设置幻灯片的切换效果。

● 实例说明

幻灯片的切换效果，决定于换页方式、间隔、声音的设置。

● 设计步骤
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（１）在“幻灯片浏览”视图中选择要切换的幻灯片，如图４－３１所示。然后单击“幻灯片

放映”菜单中的“幻灯片切换”命令，弹出“幻灯片切换”对话框，如图４－３２所示。

图４－３１ 浏览视图中的幻灯片

图４－３２ “幻灯片切换”对话框 图４－３３ 切换选择

这些选项现在处于不可选状态，所以是虚的。它们表示的是切换速度及应用范围，如果

给幻灯片定义了切换，或是设置了切换声音，它们就会变成可选状态，就能看清了。在“效

果”选项组中单击下拉箭头，打开下拉列表框，这里面列出了四十多种切换效果。选取一种，

上面小图即可显示效果，如图４－３３所示。

（２）选择“中速”或选择“快速”，效果是不一样的。如果不进行设置，缺省状态为“单击鼠

标换页”。如果在复选框上点一下，取消了“单击鼠标换页”，那在放幻灯片时，点一下鼠标，

幻灯片就不会换到下一页。还可以不用任何操作，就换到下一页。

（３）选取换页方式中的间隔，然后在下面的文本框中输入一个时间，如果输入２，那么幻

灯片放映时，隔２ｓ它就会自动切换到下一页。

（４）在换页时，还可以有声音。在声音选项里，打开列表框，选择“幻灯机放映”声音，那

每次换页时，就会听见这个声音，就像真的幻灯机在放映。
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４．４．２ 自定义动画

“自定义动画”能使幻灯片上的文本、形状、声音、图像、图表和其他对象具有动画效果，

这样就可以突出重点、控制信息的流程，并提高演示文稿的趣味性。

【实例４．９】自定义动画。

● 实例说明

本例以“引入文本方式”为例介绍如何设置文本动画和声音效果。

● 设计步骤

（１）在幻灯片视图中，选中要添加动画的文本框或者对象，单击右键选择“自定义动

画”，打开“自定义动画”对话框，如图４－３４所示。

图４－３４ “自定义动画”

（２）这时“效果”选项卡处于打开状态，单击“动画和声音”选项组中第一个列表框的下拉

箭头，在列表框中列出了几十种动画效果的名称，如果选择“展开”，然后在其右边的列表框

中选择“中部向左右”选项，就得到了从中间向左右展开的动画，如图４－３５所示。我们可以

预览文本及对象的动画效果，观察它们如何工作，并随时调整，直到满意为止。其他对象也

能设置动画，幻灯片里的所有对象都能设置动画。

图４－３５ 设置

（３）如果希望标题出现时有声音，打开声音列表框，选取“打字机”，打开“引入文本”列表

框，选择“按字母”，如图４－３６所示。

“按字母”是引入文本的方式，利用它可以更细致地设置文本的动画。例如刚才的“飞
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图４－３６ 效果

入”动画，如果在引入文本中选择“整批发送”，整个文本框中的内容就会一下子全“飞入”进

来；如果选择“按字”，那就会按词组飞进来；如果选择“按字母”，那就会一个字一个字地飞进

来。若要调整出场顺序，单击“顺序和时间”选项卡，在“动画顺序”一栏中，可以看到，“标题

１”处于的位置，选中它，点一下旁边的向上的箭头 ，可调整动画顺序。

４．４．３ 记录声音和旁白

旁白是指讲演者对演示文稿的解释，要想录制旁白，要求计算机要有声卡和麦克风。单

击“幻灯片放映”菜单的“录制旁白”命令，出现“录制旁白”对话框，如图４－３７所示。里面显

示了录音的质量、磁盘空间和可以记录旁白的最长时间。

图４－３７ “录制旁白”对话框

如果没有什么改动，就单击“确定”，开始记录。幻灯片将自动运行，并开始记录旁白，你

现在就可以加入讲解了。

如果要暂停记录旁白，就单击鼠标右键，选择“暂停旁白”；如果要继续记录，就单击鼠标

右键，选择“继续旁白”命令。由于声音旁白优先于所有其他的声音，如果要运行含旁白和其

他声音的演示文稿，那么只能播放旁白的声音。幻灯片结束时，旁白也录完了，这时出现一

条信息，提示旁白已经与幻灯片共同保存，是否保存幻灯片的排练时间，如图４－３８所示，我

们选择“否”。旁白录制完后，每张录制了旁白的幻灯片的右下角会出现一个声音图标 ，

放映幻灯片时，旁白将随之播放。

图４－３８ 确认
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４．４．４ 设自定义放映

自定义放映，就是根据已经做好的演示文稿，自己定义放映哪些幻灯片，放映的顺序怎

么样。单击菜单“幻灯片放映”中的“自定义放映”命令，打开“自定义放映”对话框，如图

４－３９所示。

图４－３９ “自定义放映”对话框

单击“新建”按钮 ，打开“定义自定义放映”对话框。你可以从左面的幻灯片列

表中选择要放映的幻灯片，单击“添加”按钮 ，将它们加到右侧的列表中。选好要

放映的幻灯片后，可以靠向上 和向下 的箭头来调整每张幻灯片的顺序，都调整好

了，再给这个放映的幻灯起个名称，如图４－４０所示。

图４－４０ 放映顺序调整

４．４．５ 幻灯片上做标记

幻灯片播放从最简单的翻页、定位，到会议记录、指针选项等，都是在幻灯片放映过程中

会遇到的。要想放映幻灯片是很简单的，按一下Ｆ５，或是点一下屏幕左下角的“幻灯片放

映”按钮 就行了。当然也可以从菜单中找到相关命令。在放映过程中想换到上一张、下一

张很简单，可以用ＰａｇｅＤｏｗｎ，ＰａｇｅＵｐ键来控制，也可以用方向箭头来控制，还可以单击鼠

标右键选择“下一张”、“上一张”来实现。如果只是想换到下一张还可以用空格键、回车键

等。

在放映时，若需要加上标记，怎么在幻灯片上做标记呢？在放映时，单击鼠标右键，在打

开的快捷菜单中选择“指针选项”命令，如图４－４１所示。在打开的子菜单中选择“绘图笔”。

这时鼠标指针就变成了一支小铅笔 ，可以在幻灯片上直接书写或绘图。如果对绘图

笔颜色不满意，还可以改变它。在弹出的快捷菜单中选择“指针选项”命令，再选择“绘图笔

颜色”，可以挑喜欢的颜色。做这些标记不会修改幻灯片本身的内容。
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图４－４１ 绘图笔

４．４．６ ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中的超级链接、动作设置和动作按钮

不管为演示文稿设置了怎样的放映顺序，其播放顺序都是事先固定的、线性的。需要更

多的选择时，可以利用ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中的超级链接、动作设置和动作按钮来实现播放的顺序

非线性。

１．设置动作

【实例４．１０】为演示文稿设置动作。

● 实例说明

介绍如何利用设置动作进行“超级链接”。

● 设计步骤

（１）选中一行标题文本，单击鼠标右键，选择“动作设置”命令，弹出“动作设置”对话框，

如图４－４２所示。在这里可以设置一些动作。

图４－４２ 动作设置

（２）选项卡中，选择“超级链接到”项，下面的列表框就变实了，（列表框中所给的缺省选
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项是“下一张幻灯片”），拉开列表框，选取“幻灯片．．．”项，如图４－４３所示。

图４－４３ 选择“超级链接到”

打开“超级链接到幻灯片”对话框，对照右面的幻灯片预览图，选取想要跳转到的幻灯

片，如图４－４４所示。

图４－４４ 选择幻灯片

（３）如果要添加声音，可以单击“播放声音”复选框，在下拉列表框中选择一种声音；如果

对给定的声音不满意，就单击“其他声音”选项，打开“添加声音”对话框，选择其他的声音。

２．超级链接

另外使用“超级链接”命令也可以完成相同的功能。

【实例４．１１】为演示文稿设置“超级链接”。

● 实例说明

本例介绍使用“超级链接”命令，对近期打开的文件、网页、电子邮件地址进行链接。

● 设计步骤

（１）选择要设置“超级链接”的对象然后单击鼠标右键，选择“超级链接”命令，打开“插入

超级链接”对话框，如图４－４５所示。

在这里提供了很丰富的选项，用户可以链接幻灯片、自定义放映等，还可以链接到最近

打开过的文件、网页、电子邮件地址。在对话框的左部有一个“链接到”区域，里面提供了四

个带图标的选项。如果选中第一项“所有文件或网页”，对话框中间部分列出三个选项：近期

文件、已浏览过的网页和插入链接，选取其中一项后，就会在列表框中列出符合条件的文件

名或网址，十分方便。如果里面没有所需的项目，还可以按对话框右部的按钮进行查找。

（２）选择超级链接对象，如果选中第二项“本文档中的位置”，你就可以在中间的列表中
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选择要链接的幻灯片或自定义放映了，还可以预览幻灯片。

图４－４５ 插入超级链接

３．动作按钮

超级链接的对象很多，包括文本、自选图形、表格、图表和图画等，此外，还可以利用动作

按钮来创建超级链接。ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ带有一些制作好的动作按钮，可以将动作按钮插入到演

示文稿并为之定义超级链接。

【实例４．１２】利用“动作按钮”来创建超级链接。

● 实例说明

利用“动作按钮”可以方便地设置幻灯片之间的跳转。

● 设计步骤

（１）单击“幻灯片放映”菜单上的“动作按钮”命令，如图４－４６所示，有很多动作按钮。

图４－４６ “动作按钮”菜单

按钮上的图形都是常用的易理解的符号，比如左箭头表示上一张，右箭头表示下一张，

此外还有表示链接到第一张、最后一张等的按钮，有播放电影或声音的按钮。

（２）插入一个动作按钮，选择“上一张”按钮 ，将光标移动到幻灯片窗口中，光标会变成

十字形状，按下鼠标并在窗口中拖动，画出所选的动作按钮。释放鼠标，这时“动作设置”对
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话框自动打开，设置方法同前。

现在有三种办法建立超级链接：一个是用动作设置；一个是用超级链接；一个是动作按

钮。如果是链接到幻灯片、Ｗｏｒｄ文件等，它们没什么差别；但若是链接到网页、邮件地址，用

“超级链接”就方便多了，而且还可以设置屏幕提示文字。但动作设置也有自己的好处，比如

可以很方便地设置声音响应，还可以在鼠标经过时就引起链接反应。至于动作按纽的特点

是可以很方便地设置幻灯片之间的跳转。总之，这三种方式的链接各有千秋。

４．５ 利用Ｐｏｗｅｒｐｏｉｎｔ实现课件交互

ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ的交互功能相对偏弱。但ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ简单易用，适合所有教师。而且在

ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中同样可以通过插入按钮、对象与超级链接等创作出适用的交互式课件。

４．５．１ “提问、问答”交互

在制作课件时，按钮交互是见得最多的一种交互方式。如在制作一地理课件中，意图先

提出疑问（有多个），在学生思考后分别给出答案并进行动画演示。为了便于教学中的演示

图进行快速转换，此时便可采用按钮交互。

在ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中自带了动作按钮，利用它可以让我们轻松完成按钮交互设计。制作时

首先在幻灯片栏选中准备制作交互的幻灯片，接下来在菜单栏单击“幻灯片放映?动作按

钮”，从下级按钮选择框中选择需要的按钮。详细使用见前面相关内容。

４．５．２ “超链接”交互

文本超链接是指利用文本框创建超链接，在激发该链接后，便可使ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ幻灯片

快速转到其他ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ文档或 ＨＴＭＬ文档。首先制作一个主界面，然后在主界面制作

文本超链接，通过此链接来选择上课的内容与次序。“超级链接”的使用前面也有所述。

４．５．３ “限时答题”交互

在ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中，借助时间控制也可实现某些交互功能。比如在制作一个限时答题交

互的课件中，可以规定时间来要求学生答题。

主要利用“自定义动画”中的时间设置来实现。

４．５．３ “菜单”交互

下拉式菜单大家非常熟悉，而在ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中也可实现下拉式交互菜单。在制作时先

插入新幻灯片若干张（张数＝１＋菜单栏数＋子菜单栏总数＋菜单项（反白显示菜单项除

外））；首先在第一张幻灯片中插入横向文本框，输入菜单栏名，如“故事线索”，再在其上单击

鼠标右键，选择“动作设置”设置，为鼠标移过就超链接到相应幻灯片，同样再在右键菜单选

择“设置占位符格式”，在填充颜色中选取颜色（然后选择该文本框进行复制。完成后转入上

面设置的超链接幻灯片页进行粘贴，再按上面的方法设置下拉菜单中的其他命令项，并进行

相同背景颜色设置。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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【本章小结】

本章主要论述了Ｐｏｗｅｒｐｏｉｎｔ的使用。Ｐｏｗｅｒｐｏｉｎｔ主要用来制作课堂演示型课件。为了

便于制作这种类型课件，特把主要的步骤归纳如下：

１．在大纲视图下完成课件的框架，因为在大纲视图下插入幻灯片和文字非常方便。

２．为每张幻灯片添加内容。一般都可以通过“插入菜单”来实现。

３．统一幻灯片的风格。可以为幻灯片添加应用模板，或是利用其它方法比修改背景等

等。如果对幻灯片模板不满意可以通过“视图”菜单“幻灯片母板”命令来修改。

４．修饰每一张幻灯片的细节。

５．根据信息呈现方式和顺序，为幻灯片设置自定义动画。（在“放映”菜单中）

６．如果课件有分支结构，需要在幻灯片之间跳转，可以设置超级链接或者动作设置。

【目标测试】

１．演示文稿和幻灯片的区别？

２．如何向幻灯片内插入图片和声音？

３．美化演示文稿和统一风格的方法有哪些？

４．结合前面章节所学的ＣＡＩ课件制作知识，写出制作脚本，为初中物理的“浮力定律”

设计一演示文稿，用于课堂教学。

５．如何在演示文稿放映时候，为其添加标记？

６．演示文稿的自定义动画功能在教学过程中有何实际意义？并结合题４以实例说明。

７．实现幻灯片之间跳转的方法有哪些？并做简单说明。

８．演示文稿有哪些视图方式，各适用于何种工作环境？

９．在幻灯片中插入图表：

图表的标题为：２００２—２００３三年级语文试卷分析

图表类型为：柱图

图表的数据如下表：

优 良 中 及格 差

三（１）班 ７ １０ ８ １０ ４

三（２）班 ５ １１ ７ １５ ３

三（３）班 ８ ９ １４ １３ ３

三（４）班 ４ １０ １６ １１ ２

１０．附加题：你能为演示文稿自行设计一个模板吗？简述其过程。

● 第４章 ＰＯＷＥＲＰＯＩＮＴ与演示文稿 ●
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第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础

【学习目标】

１．掌握显示图标中绘图工具栏的使用、显示图标各种对象的输入或导入方法。

２．理解等待图标、擦除图标、决策图标等的使用。

３．掌握过渡效果在多媒体作品中的使用，了解运动图标实现的几种简单路径运动。

４．重点掌握交互图标中特别是按钮交互、热区域、热对象、目标区域和文本输入等几种

交互类型的使用，能够熟练使用热区域方式制作课件界面等操作。

５．掌握超文本方式的建立。

５．１ 认识Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０

５．１．１ Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ特点

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ是美国 Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ公司１９９１年１０月推出的多媒体制作工具。它是一个

基于图标和流程线式、面向 Ｗｅｂ和在线学习的具有领导地位的可视化多媒体创作工具，使

设计者可以将声音、文字、图形、动画、视频等多种媒体组合在一起，形成一个完整的多媒体

作品。与传统的程序设计不一样，它不需要很强的编程能力，简便高效、功能强大，因此迅速

成为多媒体制作的一个有效工具。

它的主要特点有：

（１）可视化的创作环境

它是基于流程线式和图标的创作方法，使得用户轻易上手。

（２）丰富的图形、文本和运动管理

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ支持目前大多数图形格式、具有多种文字处理效果。提供了多种运动方式。

（３）有效的多媒体数据集成

它能够将声音、视频等素材融合在一起，形成具有丰富表现能力的多媒体作品。

（４）灵活多样的交互能力

提供了１１种交互方式。其中按钮、热区域、热对象几种交互已经成为制作多媒体的

基本手段。

（５）丰富的系统变量和函数

在一定程度上为用户开发更高级的多媒体作品提供了必要工具，节约了开发时间。

（６）工作环境

Ｗｉｎｄｏｗｓ９Ｘ及以上版本；６４Ｍ 内存；Ｉｎｔｅｌ奔腾２００ＭＨｚ处理器或更高；其次，由于Ａｕ
ｔｈｏｒｗａｒｅ是一个将多种媒体素材整合制作的工具，对于图形、图像、声音、动画等处理能力相
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对较弱，因此制作者常需要一些其它软件来进行素材的编辑处理，如对图像处理可使用

ＰｈｏｔｏＳｈｏｐ、ＣｏｒｅｌＤｒａｗ等软件，详细内容可以参考第三章。

５．１．２用户界面

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０软件安装好以后，在桌面上会出现相应的程序图标，直接双击该图

标或者在“开始?程序”菜单中找到对应的程序项，屏幕上就会出现Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０用户界

面，如图５－１所示。

图
标
工
具
栏

菜单栏

知
识
对
象
窗
口

常用工具栏

程
序
设
计
窗
口

图５－１ Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０用户界面

该界面主要包含菜单栏、常用工具栏、图标工具栏、程序设计窗口和知识对象窗口等。

下面就Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ特色界面介绍一下。

１．程序设计窗口

程序设计窗口是我们进行程序设计的主要操作窗口，如图５－２所示。

图５－２ 程序设计窗口

窗口标题栏上有当前程序的文件名，系统默认的文件名为“未命名”；另外还有一条从上

到下的直线叫做流程线，我们的编程实际上就是把图标拖放到流程线上。

２．图标工具栏

图标工具栏是 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ特有的工具栏，它提供了进行课件设计的基本工具———图

标，如表５－１所示，简要介绍了这些图标。课件设计就是把鼠标光标移到所需的图标上，按

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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住左键将其拖放到流程线上。

表５－１ 图标工具栏功能简介

按钮 名称 功能

显示图标 显示被输入或导入的文字、图形、图像等

移动图标 将选定的对象按照指定的运动方式实现简单的移动操作

擦除图标 擦除选定的对象

等待图标 程序暂停

导航图标 用于建立超级链接

框架图标 与导航图标相互配合，可以实现超文本或翻页程序制作

决策图标 决定分支的执行

交互图标 实现人机交互，提供了１１种丰富的交互类型

计算图标 存放程序代码的地方

群组图标
程序窗口的大小是有限的。通过群组图标可以把流程线上的多个图标组合在一起，缩短

流程线。

动画图标 利用它可以播放ＡＶＩ，ＭＯＶ，ＦＬＣ等数字电影

声音图标 可以播放声音文件

流程起始标志 用于程序的调试，按下 ，程序将从此标志处开始执行

流程终止标志 程序在执行时，遇此标志终止执行，否则程序一直执行到结束

３．菜单栏

在用户操作界面的顶端有一个菜单栏，包含了文件的建立、打开、编辑、窗口的设置、文

本的设置等命令选择项。它的表现形式和使用方法与 Ｗｉｎｄｏｗｓ系统的其他应用程序相同，

用鼠标单击对应的菜单项或按热键“ＡＬＴ＋带下划线字母”，就可打开对应的下拉菜单。下

面我们简单介绍一下每个菜单中常用的子菜单及含义。

● 文件菜单

新建：常用它新建一个Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ文件或库文件。

打开：用于打开指定的Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ文件或库文件。

保存：用于保存当前Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ文件或库文件。

导入：用于导入图形文件或文本文件到显示图标或交互图标。

发布：常用此项对Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ文件打包生成ＥＸＥ文件或发布，以便程序与Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ
平台无关。

● 编辑菜单

它与 Ｗｉｎｄｏｗｓ软件一样，也有一类“复制”、“粘贴”，“撤销”等操作。

ＯＬＥ对象和ＯＬＥ对象链接提供了一类对ＯＬＥ对象的操作。

● 插入菜单

图标：可通过选择需要的图标插入到流程线上。

Ｃｏｎｔｒｏｌ（控件）：用于调用外部的ＡｃｔｉｖｅＸ⋯⋯控件。

Ｍｅｄｉａ（外部媒体）：主要用于插入ＧＩＦ动画、ＦＬＡＳＨ动画等。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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● 修改菜单

图标：用于对图标属性、响应、计算等设置；其中在图标属性对话框中我们可以设置对象

的层次、更新变量的显示等；选择计算属性可将计算图标附着在选定的其他图标上。

文件：包含对文件的属性、字体等设置操作；其中属性可以指定显示窗口的大小等。

排列：弹出对齐方式对话框，用于快速排列对象。

群组和取消群组：它们是一对相反的操作。群组主要将多个对象组合成一个对象。

● 文本菜单

字体、大小等主要用于设置字体类型、大小、风格等操作。

自定义风格：定义一种文本样式；应用风格：将定义的风格应用到自己指定的文字上，常

用于建立超文本。

除上述介绍的常用菜单外，还有些其他菜单，有的不常用，有的我们将在常用工具栏中

看到或使用。因此常用工具对应着菜单中的命令，如文件的新建对应按钮是 。

５．１．３ Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０制作课件一般步骤

按照前面章节介绍，课件设计首先要编写脚本，然后将脚本语言转换为 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ对

应图标来实现，如图５－３所示。

编写脚本

转换脚本

建立新文件

设计

保存文件

图５－３ 课件设计一般步骤

下面就建立文件和保存文件作一介绍。

（１）启动Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０，系统会自动生成一个文件，并命名为“未命名”（Ｕｎｔｉｔｌｅｄ），执

行“文件?保存”命令，选择保存到的文件夹并取一文件名（当然文件名最好见名知义）。

（２）执行“修改?文件?属性”命令，弹出“属性：文件”对话框，在“大小”下拉列表框中选择

“ＵｓｅＦｕｌｌＳｃｒｅｅｎ”选项，如图５－４所示。

图５－４ 设置文件属性

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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思考

请读者思考为什么要这样做？并请做一个试验：如果不修改“大小”下拉列表框中的默

认值，观察一下演示窗口的大小变化。因此希望读者在做课件时，记住这两步。在本书中，

今后不再书写这两步。

５．２ 常用程序图标的介绍

５．２．１ 显示图标的使用

显示图标是Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中最重要设计图标之一，它主要用于显示文本、图形、图像等。

另外在显示图标中，还有一个神奇的工具箱，它提供了文字的输入，图形的绘制选定工具以

及线型、颜色、填充、模式等４个子工具箱。

【实例５．１】绘制红旗。

● 实例说明

通过本例学习，你将学会绘图工具箱的使用。我们将按照文字、图形、图像顺序进行介

绍。实例完成后，运行结果如图５－５所示。

图５－５ 程序运行后的结果

选定工具
文字工具
直线工具

斜线工具

矩形工具

圆形工具

圆角矩形工具

多边形工具

图５－６ 绘图工具箱

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，

并命名为“红旗”。

（２）双击打开，在屏幕的右上角出现一个绘图工具箱，

如图５－６所示。利用该工具箱输入相应的文字，绘制相应

的图形。

● 绘图工具箱的使用介绍

１．文字

方法１：利用“文字工具”

用鼠标单击“文字工具” ，则该工具反显；单击窗口，出现如图５－７所示画面，其中

两端带有黑色三角形符号和句柄的直线相当于 ＷＯＲＤ中“标尺”；在文本光标处录入文本。

文字颜色改变：单击“圆形工具” ，弹出颜色选择窗口，如图５－８所示。文字颜色默

● ＣＡＩ课件制作 ●
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认色为黑色，若想改变对象的颜色，先选定对象，然后单击对应颜色区域。

图５－７ 文字录入窗口

图５－８ 颜色选择窗口

文字字体改变：选定全部或部分文字，单击“文本?字体”命令。

文字大小改变：选定全部或部分文字，单击“文本?大小”命令。文字的其他改变，如加

粗、加下划线等同样有对应的菜单命令。

试问：在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中，怎样制作竖排文字？

方法２：利用 ＷＯＲＤ文字处理功能

启动 ＷＯＲＤ，录入文字并执行相应的格式化（颜色、大小等，文字的方向）操作；然后在

ＷＯＲＤ中执行“复制”命令，在显示窗口中执行“粘贴”出现如图５－９所示对话框。设置如

图。其中在文本对象组合框中如果选择“滚动”，则出现卷帘文本。

图５－９ 文字导入对话框

２．图形的生成

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中，可以利用“直线工具”、“圆形工具”等绘制简单的图形；同样也可以利

用 ＷＯＲＤ提供的绘图工具栏来完成相对较复杂的图形。如“红旗”的绘制和“五角星”的插

入：在 ＷＯＲＤ中选择“自选图形?星和旗帜”就比直接在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中利用“矩形”绘制要简

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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单（特别建议在学习Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０时，注意和其他软件的配合使用）。

３．图像

（１）利用Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０的“文件?导入”命令或单击常用工具栏 ，导入已有图像。

（２）利用抓图软件如ＳｎａｇＩｔ或ＰｒｉｎｔＳｃｒｅｅｎ或ＡＬＴ＋ＰｒｉｎｔＳｃｒｅｅｎ等抓取屏幕图片，执

行“复制———粘贴”命令。

（３）艺术字、公式、表格：利用 ＷＯＲＤ产生艺术字或公式，然后在 ＷＯＲＤ中执行“复制”

命令，在显示窗口中执行“粘贴”。但是对于表格，如果直接执行“粘贴”命令是不行的，因为

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ会将系统剪贴板中的内容以文本的形式粘贴到演示窗口中，从而打破整个表

格，因此对于表格，应执行“编辑?选择性粘贴”命令，如图５－１０所示。选择“ＭｉｃｒｏｓｏｆｔＷｏｒｄ
文档”或“Ｐｉｃｔｕｒｅ（Ｍｅｔａｆｉｌｅ）”，后者系统将表格转换为矢量图形式。

图５－１０ 选择性粘贴对话框

４．绘图子工具箱的使用

显示模式的使用：当多个图片或文本相互叠加在一起时，常常要进行遮盖或透明处理，

达到需要的效果，这种处理需要用到Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中提供的６种显示模式。

【实例５．２】警视标志的创建。

● 实例说明

在本例中，绘制一个“圆形”，填充为“绿色”，“！”为“红色”，“禁行”为“黑色”。通过本例

学习，将学会绘图子工具箱的使用。实例完成后，运行结果如图５－１１所示。

图５－１１ “不透明”模式的警视标志

● 设计步骤
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（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“显示”。

（２）双击打开，在屏幕的右上角出现一个绘图工具箱，如前图５－６所示。利用该工具

箱输入相应的文字，绘制相应的图形，并按要求设置颜色（到此结果如图５－１１）。

（３）双击“选定工具” ，出现显示模式对话框。如上图５－１１中右侧部分；选定“！”，

设为“透明”模式；选定“禁行”，设为“擦除”模式。程序运行后如图５－１２所示。

图５－１２ 程序运行后结果

● 在制作过程中，一些“对象”消失或看不见的常见原因有哪些？

（１）设置“线型子工具箱”为“虚线”线型 ；

（２）设置“显示模式子工具箱”为“擦除”模式 ；

（３）设置“颜色子工具箱”背景色与前景色一致，如图５－１３均为“白色”设置。

这三种情况所绘制的图形均消失。

图５－１３ 背景色与前景色一致

另外，设置“填充子工具箱”为“Ｎｏｎｅ”填充或“透明”填充，如图５－１４所示，则看不见

填充效果。

图５－１４ 填充效果设置

● 层次控制
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在同一个显示图标中如果多个对象互相叠盖，可以直接将它们的位置进行相互调换；但

是对于多个显示图标上的内容，如果也是相互遮盖时，那么该如何控制它们呢？如果不进行

有效控制，可能一些对象将“消失”。解决的办法：设置显示对象的层次。层次值越大，越优

先显示，系统默认的层次为０。因此通过“修改?图标?属性”命令，弹出“属性：显示图标”对话

框，对“层”标签设置。

５．２．２ 等待图标和擦除图标的使用

在课件制作的过程中，经常要用到多个显示图标来展示大量的图片和文字内容。如果

直接将这些图标摆放在一起，则其内容要么相互重叠在一起，要么就是仅仅一闪便被其他内

容所遮盖。因此等待和擦除图标就显得非常重要。下面以一个实例说明。

【实例５．３】幻灯片的制作。

● 实例说明

ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ制作幻灯片的过程，本质上就是“显示内容———等待———擦除———显示内

容”的过程，因此本例任务是在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０中制作一个最简单的幻灯片教学课件。实

例完成后，运行结果如图５－１５所示。

图５－１５ 程序运行后结果

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖４个显示图标“ ”到流程线上，并分别命名为“界面”，“ｅｍａｉｌ介绍

１”，“ｅｍａｉｌ介绍２”，“ｅｍａｉｌ介绍３”；然后分别打开这些图标，输入相应内容。

（２）从图标工具栏拖２个等待图标“ ”和１个擦除图标“ ”到流程线上，其设置分别

如图５－１６和５－１７所示。程序流程线如图５－１８所示。

图５－１６ 属性：等待图标对话框
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● 设计技巧

试问，“界面”和“ｅｍａｉｌ介绍１”这两个显示图标能否合并成一个显示图标？（从擦除图

标角度考虑）

说明：等待图标是暂停程序执行，直到“事件”中的某一个被响应或者“时限”中指定的时

间已到才继续执行。对“选项”标签的两个项一般不作设置。

擦除图标是以一个整体图标为单位进行整体擦除，因此上问如果合一，“界面”中的内容

将会被擦除，从而在介绍后两个显示图标内容时，将看不到“界面”。

图５－１７ 属性：擦除图标对话框

图５－１８ 程序流程线

５．２．３ 群组图标和声音图标的使用

１．群组图标

程序窗口的大小是有限的。通过群组图标可以把流程线上的多个图标组合在一起，缩

短流程线。

其操作的方法一：先拖“ ”到流程线上，窗口右上角显示“层１”（Ｌｅｖｅｌ１）字样，表明当

前窗口是第一层，双击打开“群组图标”，则其流程窗口会有“层２”字样，表明该窗口是第二

层，是由第一层派生出来的。依此类推，类似于高级语言中子程序的概念。（建议使用该

办法）

其操作的方法二：按住Ｓｈｉｆｔ键不放，单击要群组的图标，然后单击“修改?群组”命令。

２．声音图标

主要用于播放声音文件，可支持的声音文件格式主要有ＰＣＭ，ＳＷＡ，ＷＡＶ，ＭＰ３等，一
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般常用的是 ＷＡＶ格式文件。另外，还可以通过函数调用的方式来播放 ＭＩＤＩ文件。

声音主要是通过打开 ，单击“导入”按钮；声音的播放方式主要有两种，“同步”表示在

播放声音的同时，继续执行下面的程序；“等侍直到完成”表示只有等到声音播放完，程序才

继续执行。如图５－１９所示。

图５－１９ 属性：声音图标对话框

５．３ 移动图标与过渡效果

５．３．１ 移动图标的介绍

在ＣＡＩ制作的过程中，常常需要将图片、文字等静态对象从窗口的一处移动到另一处，

即需要对象有一个简单的运动（这种运动严格意义上说不是动画）。在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中提供

了移动图标，它要求我们先选定运动的对象和运动的方式，然后指定路径，便可以在设计窗

口产生运动，因而这种运动又称为路径运动。其中运动方式主要有５种，分别是：

（１）指向固定点：这是一种最常用的运动方式，是从起点到目的点的直线运动。

（２）指向固定直线上的某点：这种运动类型是将一个对象从当前位置移动到一条直线

上的某一点，而该点的位置坐标一般要用随机函数来产生。

（３）指向固定区域内的某点：这种运动方式是将对象从当前位置按计算出来的坐标移

动到目标位置。

（４）指向固定路径的终点：这种运动方式是由用户指定一条路径，使对象按照设定的路

径从当前位置移动到路径的终点。

（５）指向固定路径上的任意点：这种运动方式是由用户指定一条路径，使对象按照设定

的路径从当前位置移动到路径上的某一计算点。

本节主要以实例的形式介绍移动图标的使用。

【实例５．４】升旗。

● 实例说明

本例是在例５．１基础之上，制作“红旗缓缓升起并伴有音乐效果”的实例。

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“红旗”，双击打开，绘制

长方形并填充红色。

（２）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“旗杆”，绘制直线与长方
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形，并作如图５－２０所示的设置。

图５－２０ 初始位置

（３）单击常用工具栏运行按钮 ，调整“红旗”和“旗杆”的相对位置，如图５－２０所示。

（４）从图标工具栏拖一个移动图标“ ”到流程线上，并命名为“升旗”。

（５）单击常用工具栏运行按钮 ，弹出如图５－２６所示“属性：移动图标”对话框。单

击要移动的对象“红旗”，选择运动类型为“指向固定点”，拖动对象到目的地，即旗杆顶部

（注：如运动太快，可在计时中输入大一点的数值）。

图５－２１ 属性：移动图标对话框

图５－２２ 程序流程

（６）从图标工具栏拖一个声音图标“ ”到

流程线开始处，并命名为“声音”，设置声音的播

放方式为“同步”，导入声音文件。整个程序流

程如图５－２２所示。

【实例５．５】拷贝条。

● 实例说明

本例是一个制作“拷贝条”效果的实例，运

行后演示窗口出现一个拷贝条，随着蓝条的移

动其中的百分数也发生变化，直到最后同步完

成，运行结果如图５－２３所示。

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“蓝条”，然后双击打开，
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利用绘图工具箱的长方形工具在演示窗口中绘制空框，填充蓝色并复制，如图５－２４所示。

图５－２３ 程序运行结果

图５－２４ 绘制蓝色长方形框

（２）从图标工具栏拖１个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“框”；并将刚才复制的内

容粘贴到该显示图标的演示窗口中，去掉蓝色填充，并单击常用工具栏运行按钮 ，调整

结果如图５－２５所示。

图５－２５ 绘制蓝色长方形框

（３）从图标工具栏拖一个移动图标“ ”到流程线上，并命名为“移动蓝条”，单击常用

工具栏运行按钮 ，弹出如图５－２６所示“属性：移动图标”对话框。单击要移动的对象

“蓝条”，选择运动类型为“指向固定点”，执行方式为“同时”，运行时间为３秒；然后拖动对象

到目的地，即蓝条完全覆盖方框。

图５－２６ 显示数字属性对话框

（４）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“白条”，单击“文件?修改?
图标?属性”，在弹出的对话框中，设置层次为１；然后双击打开，将蓝条框粘贴到该显示图标

的演示窗口中，再按住Ｓｈｉｆｔ键，打开“蓝条”显示图标，调整白条框位置使其正好覆盖伸出的

蓝条部分，设置白条为透明填充和虚线型方框。（蓝条已经能移动了！下面实现进程数字变

化部分程序）

（５）从图标工具栏拖一个计算图标“ ”到流程线开始处，并命名为“ｘ＝０”，打开计算图

标，输入表达式：ｘ＝０；

再拖一个计算图标“ ”到流程线结束处，在代码窗口中输入：

ｘ：＝ｘ＋１
ｉｆｘ＜１００ｔｈｅｎＧｏＴｏ（ＩｃｏｎＩＤ＠；″显示数字″）ｅｌｓｅｅｘｉｔ
（６）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“显示数字”，利用绘图工
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具中文本工具输入｛ｘ｝％（注：在 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中显示变量的值用一对“｛变量名｝”），同时在

“属性：显示图标”对话框中设置为“更新变量显示”，如图５－２６所示。

x = 0

蓝条

框

白条

移动蓝条

显示数字

10 / 100

x + 1

图５－２７ 程序流程

（７）从图标工具栏拖一个等待图标“ ”到流程线显示

数字图标下面，在等待图标“时限”中输入０．１ｓ（因为蓝条移

动时间为１０ｓ，显示数字从１到１００）。程序流程如图５－２７
所示。

练习：请读者完成其他路径类型的设置操作实验。

５．３．２ 过渡效果的使用

在现在多媒体作品的制作过程中，常常采用一些特技效

果，如淡入淡出、百叶窗等，这也就是我们这里所说的过渡效

果，在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中，提供了数十种对文字、图片显示的过渡效果处理，我们可以使用不同

的效果来丰富作品。

【实例５．６】文字移动的过渡效果。

● 实例说明

本例是一个制作“文字从左到右移动”效果的实例，说明：在擦除图标中同样可以选择过

渡效果设置。在擦除图标中我们一般称是对象的出场效果设置，在显示图标中称是对象的

进场过渡效果设置。

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“文字”，然后双击打开，

输入“计算文化基础”，设置字体与大小等操作。

（２）选定显示图标，单击“修改?图标?转换”命令或直接在显示图标上单击右键，在弹出

在菜单上选择“过渡”命令，设置过渡效果为“覆盖方式?从右向左展示”。

运行程序你会发现过渡效果也使对象运动起来！

请读者对比：用移动图标实现上述过程，我们会发现，在大多数场合，我们可用过渡效果

代替移动图标实现移动功能。

５．４ 交互图标

５．４．１ 交互图标的介绍

交互性是多媒体作品的最主要特点。一个好的作品离开不了交互，交互的目的就是使

计算机与用户进行对话，其中每一方都能对另一方的指示做出反应，从而使计算机程序在用

户可理解、可控制的情况下顺利运行。在计算机中常见的交互有多种，如按钮交互、按键交

互、热对象交互等。

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０中，交互图标 提供了多达１１种交互类型，如图５－２８所示。其中

使用最多的交互是按钮、热区域、热对象、目标区等，另外交互图标本身还具有显示图标的功

能，即打开交互图标，也可在该窗口中输入文本、图形、图像等内容。

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０中，交互的创建也非常简单，只要将交互图标拖放到流程线上，再拖
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一个群组图标或其他图标放在交互图标的右侧，系统自动弹出响应类型对话框，如图５－２８
所示。用户根据需要选择一个交互类型即可。下面举例说明常见交互的使用。

图５－２８ １１种交互响应类型

５．４．２ 交互图标实例

１．按钮交互类型实例

【实例５．７】按钮交互类型实例。

● 实例说明

本例是一个学习多种过渡效果的实例，每一种过渡效果以按钮的形式出现。

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“文字”，然后双击打开，

输入“多种过渡效果演示”，设置字体与大小等操作。

（２）从图标工具栏拖一个交互图标“ ”到流程线上，并命名为“交互”，然后拖一个显示

图标 放在交互图标的右侧，选择交互类型为“按钮”，并命名为“水平百叶窗”，双击打开，从

外面导入一幅图片。接下来选定该显示图标，单击右键，在弹出的菜单中，选择“过渡”，设置

过渡效果为“水平百叶窗”。其他操作类似，其流程如图５－２９所示。

水平百叶窗

马赛克效果

开门方式

文字

交互

图５－２９ 程序流程

图５－３０ 程序运行结果
程序运行后的结果如图５－３０所示。

● 说明

按钮位置的调整：双击打开交互图标或在程序运行过程中，在常用工具栏中单击按钮

，弹出控制面板，如图５－３１所示。单击“暂停”按钮，然后调整位置。

按钮的自动对齐和排列：单击“修改?排列”命令，弹出排列面板，如图５－３２，在本例中，

选择“水平等间距”和“底端对齐”。

２．热区域交互类型实例

【实例５．８】热区域交互类型实例１———ＣＡＩ界面设计。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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停止

暂停

图５－３１ 控制面板

左对齐

右对齐

水平等间距

垂直距中 水平距中

顶端对齐

底端对齐

垂直等间距

图５－３２ 排列面板

● 实例说明

本例介绍以热区域交互类型为主创建ＣＡＩ界面，程序运行后结果如图５－３３所示，即

鼠标光标移到热区域时，蓝色文字变成浅红色。

图５－３３ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“框图”，然后双击打开，

导入如图示图片。

（２）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“界面”，然后双击打开，

输入如图５－３３文字，其中“复习”等文字为蓝色，时间变量为系统规定的变量，其名称为

Ｆｕｌｌｔｉｍｅ，因此输入｛Ｆｕｌｌｔｉｍｅ｝，单击颜色子工具箱设置字体颜色为浅红色，单击“修改?图标?

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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属性”菜单，在弹出的对话框中选择“更新变量显示”。

（３）从图标工具栏拖一个交互图标“ ”到流程线上，并命名为“交互”，然后拖一个显示

图标 放在交互图标的右侧，选择交互类型为“热区域”，并命名为“ｆｕｘｉ”，双击打开显示图

标，输入浅红色的“复习”二字。先打开“界面”显示图标再关闭，然后按住Ｓｈｉｆｔ键，双击

“ｆｕｘｉ”显示图标上的交互按钮，弹出“属性：响应”对话框，如图５－３４所示，在“匹配”中选择

“指针处于指定区域内”，鼠标指针选择小手形状，同时将热区域标记（如图５－３５中８个句

柄即是）移到蓝色“复习”二字上，并调整大小，使其正好套住“复习”二字，如图５－３５所示；

按住Ｓｈｉｆｔ键，双击ｆｕｘｉ显示图标，将浅红色的“复习”二字移到蓝色“复习”二字上。

图５－３４ 属性：响应对话框

图５－３５ 热区域标记

框圆

界面

交互
fuxi

xk

tch

图５－３６ 程序流程

其他两个操作雷同。其流程如图５－３６所示。

试问：

① 后两个“属性：响应”对话框，还要设置吗？时间值如何动态显示？

② 单击“复习”热区域，系统进入复习程序介绍，应如何设置？

下面接着介绍。

（４）接下来拖“ ”到流程线上，命名为“复习”，打开进入二级流程，将所需图标拖到二

级流程线上。关键是将此热区域标记也放在前面“ｆｕｘｉ”热区域标记上，另外修改“匹配”中

“指针处于指定区域内”为“单击”；这就意味着在“复习”两字上有两个热区域标记：

当光标指针指向“复习”两字上时，“复习”两字变成红色，

当单击“复习”两字时，进入到复习内容。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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练习：请读者自己完成其他设置。

【实例５．９】热区域交互类型实例２———选择题。

● 实例说明

本例以热区域交互类型为主介绍选择题的构造过程，程序运行后结果如图５－３７所示。

要求：每题只能做一次，每做完一题，给出正确与错误判断。

图５－３７ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个计算图标 ，命名为“初始化窗口”，一个显示图标“ ”，命名

为“选择”，两个群组图标 ，分别命名为“１”和“２”到流程线上。

（２）在计算图标代码窗口输入设置窗口大小的函数：

ＲｅｓｉｚｅＷｉｎｄｏｗ（４８０，３６０）

在“选择”显示图标输入：选择题（共１０题，每题２分），在“１”图标中是对第一题的编程，

程序流程如下图５－３８所示。

图５－３８ 程序流程

（３）打开“１”图标，进入二级流程编写第一题。从图标工具栏拖一个显示图标“ ”，命

名为“问题和答案１”，一个群组图标 放在交互图标的右侧，选择交互类型为“热区域”，并

命名为“Ａ”，双击打开“Ａ”中显示图标，输入红色“√”。先打开“问题和答案１”显示图标再

关闭，然后按住Ｓｈｉｆｔ键，双击“Ａ”群组图标上的交互按钮 ，弹出“属性：响应”对话框，在

“匹配”中选择“单击”，在“分支”中选择“退出交互”，如图５－３９所示，并将“√”号移到答案

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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“Ａ”附近。

注意：其中在“属性：响应”对话框中（见图５－３９属性：响应对话框）：

图５－３９ 属性：响应对话框

① 热区域

匹配：用户与计算机交互的方式，可

以有单击、双击和指针处于指定区域内

三种形式，

匹配时加亮：当交互时以高亮来显

示，

鼠标指针：允许用户选择使用不同

的光标形状。

② 响应

范围：定义交互作用的时间性，如果

选中“永久”，则表明该交互操作一直有效。

擦除：该选项决定本响应分支所产生的画面内容该如何擦除，共有２种方式：

● 在下一次输入之后：当交互后，该分支产生的内容不擦除，直到执行下次交互（一般用此

项），

● 在下一次输入之前：显示的内容随交互的结束而被擦除。

分支：该属性决定本分支执行完后程序该如何继续执行，共３种，请注意流程走向，如图

５－４０所示。

● 重试：分支执行完后，回到交互图标继续执行下一次交互，相当于循环操作，

● 退出交互：分支执行完后，退出交互执行下面内容，

● 继续：分支执行完后，对其右侧交互内容响应。

退出交互

未命名
未命名未命名

重试 继续

图５－４０ 三种分支比较

（４）同样编写对“Ｂ”，“Ｃ”和“Ｄ”回答的流程，如图５－４１所示。

图５－４１ 二级流程

● ＣＡＩ课件制作 ●
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（５）在“问题和答案１”显示图标输入第一题的问题和答案，四个群组图标是对问题的回

答判断处理，以群组“Ａ”图标为例，如图５－４２所示。（请读者考虑：为什么在每个群组图标

中有一个等待图标？能不要吗？）

图５－４２ 三级流程

（６）下面接着编写其他选择题程序。

３．热对象交互类型实例

【实例５．１０】热对象交互类型实例。

● 实例说明

本例以热对象交互类型为主介绍几何形状的识别程序，程序运行后结果如图５－４３所

示，即鼠标光标移到热对象上时，显示该对象的名称。

图５－４３ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖四个显示图标“ ”到流程线上，并分别命名为“界面”、“三角形”、

“长方形”和“圆形”，然后双击打开，在“界面”图标输入“几何形状识别”，并在其他图标绘制

对应的形状。（想一想，能否在一个图标中绘制这三个形状？）

（２）在流程线上放置一个“交互”图标并命名为“热对象”，从图标工具栏拖一个显示图

标“ ”到交互图标右侧，选择交互类型为“热对象”并命名为“回答三角形”，然后打开该显

示图标，从 ＷＯＲＤ中粘贴如图５－４３所示的带框的三角形文字。执行程序，弹出“属性：响

应”对话框，如图５－４４所示。单击演示窗口中的“三角形”，把它作为热对象，同时修改鼠标

指针，在“匹配”中选择“指针在对象上”。

（３）其他两个操作雷同，其流程如图５－４５所示。

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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试问：能用热区域交互完成本例吗？请读者完成并比较。

热区域的标记为一个长方形区域，因此热区域交互常用在对象为长方形规则区域，而热

对象交互则以对象为主，因此它既可是规则的区域形式，也可是不规则的形状或对象。也就

是说，凡是能用热区域的地方就可用热对象方法实现，反之未必。

图５－４４ 属性：响应对话框

图５－４５ 程序流程

图５－４６ 程序运行结果

４．目标区域交互类型实例

在ＣＡＩ作品中，特别是一些测验性质的作

品，常要求用户将某个对象从一处拖放到另一

处。下面我们就以目标区域交互类型为主来实

现类似于连线题型。

【实例５．１１】目标区域交互类型实例———

连线题。

● 实例说明

在屏幕窗口中，放有一堆数字，要求学生能

够在这些数字中找出素数和非素数两种情况，

并将它们分开，在拖动时如果拖放位置正确，则

停在相应区域内，若放错就自动返回原地，直到

所有数字被正确识别，因此本例可用于测试学生对素数概念的掌握情况，程序运行后结果如

图５－４６所示。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并分别命名为“目标区域”，然后双

击打开输入“素数识别”并绘制对应的形状。拖一个群组图标，命名为“数字”，打开进入二级

流程，拖多个显示图标到二级流程线上，并在每个显示图标中输入一个数字。

（２）在流程线上放置一个“交互”图标并命名为“目标区域”，从图标工具栏拖一个群组

图标到交互图标右侧，选择交互类型为“目标区域”并命名为“数字１正确”。执行程序，弹出

“属性：响应”对话框，如图５－４７所示。选择数字“１”，拖动对象到目标位置，即非素数区域，

单击“目标区”标签，设置“放下”下拉列表框值为“在目标点放下”，单击“响应”标签，设置“状

态”下拉列表框值为“正确响应”。按照同样办法，对“数字１错误”图标的属性设置：“放下”

下拉列表框值为“返回”，“状态”下拉列表框值为“错误响应”。

图５－４７ 属性：响应对话框

（３）其他操作雷同（请读者补充完毕），流程图如图５－４８所示。

图５－４８ 程序流程

在对象被正确识别后，如何使该对象在目标区域不能再被移动？

提示：在该分支中，放置一个计算图标，打开输入代码（如数字１被正确识别）：

Ｍｏｖｅａｂｌｅ＠”１”＝Ｆａｌｓｅ
其含义是在图标名称为“１”中的对象不能再被移动，即移动为Ｆａｌｓｅ。

读者想一想，能否用目标区域完成“冒泡”现象，所谓冒泡是指在计算机大多数软件

中，当鼠标指针指向某个按钮时，显示对应按钮名称？

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●

１０３



５．下拉菜单交互类型实例

在现代软件中，大都有一排下拉菜单，使用非常方便。下面介绍一种简单的下拉菜单。

【实例５．１２】上下拉菜单交互类型实例———过渡效果菜单演示。

● 实例说明

对比例５．７按钮实现方式，我们用下拉菜单方式去实现相同功能。程序运行后结果如

图５－４９所示。

图５－４９ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）在流程线上放置一个“交互”图标并命名为“过渡效果”，从图标工具栏拖一个群组

图标放在交互图标右侧，选择交互类型为“下拉菜单”并命名为“水平百叶窗”，打开进入二级

流程，拖一个显示图标“ ”到二级流程线上，导入图片并设置过渡效果为“水平百叶窗”

方式。

（２）按照同样办法，生成程序流程如图５－５０所示。（试问：第二个群组图标名称为什

么为“．”？，去掉该图标看有什么变化。）

图５－５０ 程序流程

擦除“文件”

文件

过渡效果
水平百叶窗

开门方式

未命名

图５－５１ 程序流程

（３）实现去掉图５－４９中系统“文件”菜单。在流

程线上开始处放置一个“交互”图标并命名为“文件”，从

图标工具栏拖一个群组图标放在交互图右侧，选择交互

类型为“下拉菜单”，双击 ，弹出对话框，设置“范围”

为“永久”（说明：这样做的目的是让用户的“文件”菜单

代替系统“文件”菜单），在下面再放置一个擦除图标，执

行程序，单击擦除的对象“文件”即可。最终程序如图

５－５１所示。

６．条件交互类型实例

在灯箱广告中，大家经常看到广告内容在轮流播

放。下面利用条件交互去实现这种效果。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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【实例５．１３】条件交互类型实例———图片展。

● 实例说明

在本例中，利用条件交互方式去实现图片循环展示。

● 设计步骤

（１）在流程线上放置一个“交互”图标，从图标工具栏拖一个群组图标放在交互图右侧，

选择交互类型为“条件”并命名为“ｘ＝１”，打开进入二级流程，拖一个显示图标“ ”到二级流

程线上，导入图片１并设置过渡效果为“水平百叶窗”方式，再拖一个等待图标，设置时间为

２秒；一个计算图标，输入代码：

ｘ＝ｘ＋１
打开 ，弹出“属性：响应”对话框，“自动”项设置为“为真”，表明当条件ｘ＝１成立时，

系统自动执行该分支。

图５－５２ 属性：响应对话框

（２）按照同样办法，生成程序流程如图５－５３。（试问：第二个群组图标名称为什么为“ｘ
＝２”？，此时能实现图片的循环展示吗？）

图５－５３ 程序流程

（３）实现图片的循环展示，修改“ｘ＝４”群组图标中计算图标中的代码为：

ｘ＝ｘ＋１
ｉｆｘ＞＝５ｔｈｅｎｘ＝１（加入此语句）

７．文本输入交互类型实例

利用键盘输入内容是我们最常用的交互方式之一，那么能否让我们的程序直接接收来

自键盘的输入呢？下面我们利用一个２０以内的加法测验的例子来说明如何使用文本输入

交互的。

【实例５．１４】文本输入交互类型实例———２０以内的加法测验。

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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● 实例说明

在本例中，要求程序能够自动给出测试题目，每题最多两次回答机会。由用户输入一个

答案，若输入“Ｑ”或“ｑ”，程序均退出。程序运行后结果如图５－５４所示。（想一想：如何去

掉图中黑色三角形标记）

图５－５４ 程序运行后结果

● 设计步骤

（１）在流程线上放置一个显示图标“ ”并命名为“程序说明”，输入如图文字。再拖一

个计算图标，命名为“初始化”，输入代码：

ｃｓ：＝１
ｘ１：＝Ｒａｎｄｏｍ（０，２０，１）

ｘ２：＝Ｒａｎｄｏｍ（０，２０，１）

（２）在流程线上放置一个“交互”图标，双击打开，利用文本工具输入试题内容（前面已

说明：交互图标具有显示图标的功能）：

｛ｘ１｝＋｛ｘ２｝＝
从图标工具栏拖一个群组图标放在交互图右侧，选择交互类型为“文本输入”并命名为

“”（一定为“”），打开进入二级流程，拖一个计算图标到二级流程线上，并命名为“出题”，

输入代码：

ａｎｓｗｅｒ：＝ＮｕｍＥｎｔｒｙ
ｉｆａｎｓｗｅｒ＝″ｑ″｜″Ｑ″ｔｈｅｎＱｕｉｔ（０）

ｉｆｘ１＋ｘ２＜＞ＮｕｍＥｎｔｒｙ＆ｃｓ＜２ｔｈｅｎ
ｃｓ：＝ｃｓ＋１
ＧｏＴｏ（ＩｃｏｎＩＤ＠”１”）

ｅｌｓｅ
ｘ１：＝Ｒａｎｄｏｍ（０，２０，１）

ｘ２：＝Ｒａｎｄｏｍ（０，２０，１）

ｃｓ：＝１
ｅｎｄｉｆ
程序流程如图５－５５所示。

● 程序说明：

（１）去掉黑色三角形标记：双击交互图标，再双击带有黑色三角形标记的方框，弹出“属

性：交互作用文本字段”对话框，单击“交互作用”标签，作如图５－５６设置。输入文本的颜色

● ＣＡＩ课件制作 ●
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改变，单击“文本”标签进行设置。

图５－５５ 程序流程

图５－５６ 对话框

（２）文本输入图标名称“”：表示计算机接收从键盘输入的任何字符（一定要注意！），

因此它的图标名称与以前我们介绍的图标名称不一样。例如在编写密码的程序时，如果密

码是“１２３４５６”，那么此时文本输入的图标名称应是“１２３４５６”。

（３）程序中的变量和函数说明：

ｃｓ：表示用户答题的次数；

ｎｕｍｂｅｒ：＝Ｒａｎｄｏｍ（ｍｉｎ，ｍａｘ，ｕｎｉｔｓ）：Ｒａｎｄｏｍ产生范围在ｍｉｎ到ｍａｘ之间小数点后

类似ｕｎｉｔｓ的随机数。

条件语句：

ＩＦ条件 ＴＨＥＮ
语句１

ＥＬＳＥ
语句２

ＥＮＤＩＦ
功能：当条件为真时，执行语句１；否则执行语句２。

（４）在代码中，双引号一定要在英语状态下输入。

８．按键交互类型实例

按键不同于文本输入交互，它主要用于测试用户按下什么样的键，因此程序只能接收最

后一次的按键值，把它存放在系统变量ＫＥＹ中。

【实例５．１５】按键交互类型实例———测试用户按键并显示在屏幕上。

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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● 实例说明

在本例中，要求程序能够自动测试出用户的按键值。

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，然后双击打开，输入“打字测试练

习”，并设置字体的大小和颜色等。

（２）从图标工具栏拖一个交互图标“ ”到流程线上，然后拖一个显示图标放在交互图

标的右侧，选择交互类型为“按键”，并命名为“？”（一定要为“？”），双击打开进入二级流程线

窗口，如图５－５７所示。

图５－５７ 响应类型对话框

（３）在二级流程线上放置一个显示图标，双击打开，输入｛ＫＥＹ｝。程序最终流程如图５
－５８所示。

图５－５８ 程序流程

本例简单的演示了按键的交互类型使用，在第六章我们将结合变量与函数来实现一个

更高级的按键交互—打字练习程序。

另外，交互类型中“重试限制”与“时间限制”使用相对不多，请读者参考其他资料。“事

件”交互类型将在第六章中介绍。

５．５ 课件结构设计与控制

交互图标是实现用户与计算机之间交互的一种重要图标，是由用户决定分支结构的执

行。在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中，除了交互图标以外，决策图标、导航图标和框架图标也能实现分支结

构的功能。

５．５．１ 决策图标 的使用

决策图标的作用是供用户在编程时设定程序的分支，运行时根据所设定的条件由程序

自动判断来决定程序的走向，它相当于高级语言中的ＩＦ———ＴＨＥＮ语句，可以实现判断、循
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环等操作。下面以实例进行介绍它的使用。

１．决策图标实例

【实例５．１６】决策图标实例。

● 实例说明

本例是一个实现文字闪烁的实例。

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个决策图标 到流程线上并命名为“分支”，双击打开，弹出“属

性：判断图标”对话框，在“重复”下拉列表框中选择“固定循环次数”选项，在下面的文本框中

输入“６”表示闪烁６次。如图５－５９所示。

图５－５９ 属性：判断图标对话框

（２）从图标工具栏拖一个群组图标放在决策图标的右侧，并命名为“闪烁”，打开进入二

级流程设计窗口。

（３）在二级流程线上，放置两个等待图标，设置等待时间为０．５ｓ，再拖一个显示图标放

在两者之间，双击打开，输入“欢迎学习课件制作”并设置字体与大小等操作。程序流程如图

５－６０所示。

图５－６０ 程序流程

● 设计说明：由本例出发，可设计出文字颜色交替变化的程序（想一想，怎么实现？）。

（４）复制“闪烁”图标中的显示图标，粘贴放在决策图标“分支”的上方，即流程的开始

处，打开显示图标，单击绘图工具箱中颜色子工具箱，改变原先文本颜色（运行程序，你会发

现就这样简单实现了颜色的交替变化）。

【实例５．１７】制作幻灯片实例。

● 实例说明

在实例５．３中，我们曾用“显示———等待———擦除”图标实现过幻灯片制作实例。但本

例是利用决策图标去实现幻灯片制作而且非常方便。

● 第５章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０设计基础 ●
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● 设计步骤

（１）将实例５．３的第一个图标复制粘贴到流程线上，命名为“界面”。

（２）从图标工具栏拖一个决策图标 到流程线上并命名为“１”，双击打开，弹出“属性：

判断图标”对话框，在“重复”下拉列表框中选择“固定循环次数”选项，在下面的文本框中输

入“ＰａｔｈＣｏｕｎｔ＠″１″”。

（３）将实例５．３中的其他三个显示图标复制粘贴到决策图标的右侧；打开“ｅｍａｉｌ介绍”

图标上方 ，弹出“属性：判断路径”对话框，在“删除内容”下拉列表中选择“不删除”选项，

在其他两个“属性：判断路径”对话框中，均设置为“执行分支前暂停”。程序流程如图５－６１
所示。（与例５．３结果一样）

图５－６１ 程序流程

其中，ＰａｔｈＣｏｕｎｔ＠″１″说明：

ＰａｔｈＣｏｕｎｔ是系统内部的函数，它用来自动统计决策图标右侧分支的个数，因此在上例

中，也可直接输入３。

５．５．２ 导航图标与框架图标的使用

导航图标是用来建立一条导航链接到页面上，给用户提供了一种建立超级链接的方式，

实现程序的跳转。它一般配合框架图标使用。框架图标是一种简易的建立导航的方法，在

框架图标内有一套导航控制，帮助用户在框架所包含的页面之间跳转。下挂在框架图标右

侧的图标称为页。

【实例５．１８】框架图标和导航图标使用实例。

图５－６２ 程序运行结果

● 实例说明

该实例利用框架图标和导航图标，建立一

个框架型英语单词学习课件，程序运行后结果

如图５－６２所示。

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到

流程线上，并命名为“英语单词学习”，然后双击

打开，输入“英语单词学习”；

（２）从图标工具栏拖一个框架图标“ ”到

流程线上，并命名为“目录”，然后双击打开，如

图５－６３所示。将显示图标改名为“ｔａｂｌｅ”并打

开该图标，删去系统面板，绘制如图５－６２所示的表格；

（３）然后在交互图标中，去掉“Ｆｉｎｄ”，“Ｒｅｃｅｎｔｐａｇｅｓ”，“Ｇｏｂａｃｋ”导航按钮，单击导航图

● ＣＡＩ课件制作 ●
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图５－６３ 框架图标设置

标上方的“Ｂｕｔｔｏｎ”按钮，弹出命令按钮对话框，如图５－６４所示。单击“按钮”，在如图５－６５
所示对话框中修改按钮名称，如“下一页”，“退出”等。

图５－６４ 属性：响应对话框 图５－６５ 按钮设置对话框

（４）从图标工具栏拖四个显示图标 放在交互图标的右侧，并分别命名为“ｐａｇｅ１”，

“ｐａｇｅ２”，“ｐａｇｅ３”等，在每一个ｐａｇｅ中，输入一个相关单词内容。程序流程如图５－６６所示。

图５－６６ 程序流程

【实例５．１９】框架图标和导航图标使用实例２。

● 实例说明

在许多网络资源上能够看到超文体的使用，当用户将鼠标光标移到超文本处并单击时，

它会自动链接到程序指定的某页上，因此超文本实际是一种非连续性的信息表达方式，它总

是与超级链接连接在一起。下面我们建立一个超文本实例。程序运行后结果如图５－６７所

示。
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图５－６７ 程序运行后结果

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“界面”，然后双击打开，

输入“欢迎学习收发电子邮件”。

（２）再从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“ｅｍａｉｌ介绍”，然后双

击打开，输入如图５－６４所示文字。

（３）从图标工具栏拖一个框架图标“ ”到流程线上，并命名为“１１”，然后双击打开，弹

出如图５－６８所示的框架窗口信息。

图５－６８ 框架窗口

（４）删除窗口中所有图标。然后再拖两个显示图标放在框架图标的右侧，分别命名为

“ｅｍａｉｌ格式”和“ｅｍａｉｌ”，前者输入“ｃｙｓａｑ＠ｓｉｎａ．ｃｏｍ．ｃｎ”，后者输入“电子邮件”。程序流程如

图５－６９所示。

图５－６９ 程序流程

（５）设置超级链接。单击“文本?定义风格”，弹出如图５－７０所示对话框。进行如图示

设置，并命名为“超文本”。

（６）双击打开“ｅｍａｉｌ介绍”显示图标，用 选定窗口中“Ｅ Ｍａｉｌ”单击“文本?应用风
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格”，按照同样的办法设置“用户名＠主机名”。

图５－７０ 自定义风格对话框

（７）运行程序，将鼠标指向超文本处，在弹出图５－７１所示对话框中选择对应图标。

图５－７１ 文本导航窗口

【本章小结】

本章论述了Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ设计基础，以及 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ在操作上的一些技巧。这里就关

于使用Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ制作课件时需要考虑的问题以和技巧再稍做总结：

（１）动手制作课件之前先要确定课件演示窗口的大小和课件的统一风格。如背景、渐

变效果等。这些可以通过文件属性来设置。

（２）在显示图标中输入文字一般会带有白色边框。可设置其为“透明”模式，使文字和

背景融为一体。

（３）对于要在课件中移动的物体一定要独立放在一个显示图标中。

（４）要精确移动物体，可以使用方向箭来实现，对于绘制的图形可以通过“ｃｔｒｃ＋Ｇ”将

其合为一个整体。

（５）课件的执行顺序一般是基于流程线的，默认的顺序是从上到下，从左到右。但可以

通过导航和框架的图标实现跳转（第六章介绍的跳转函数也可以）。流程线的分支一般有四

种类型：退出、重试、继续和返回，学习时一定要掌握流程线执行的特点。

（６）调整物体的位置大小可在运行时按控制面板暂停方。

（７）利用过渡效果可实现简单的动画。
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【目标测试】

１．请把在 ＷＯＲＤ中绘制的一张表格和数据放到显示图示中。

２．数学公式和竖排文字的制作，其中竖排文字的制作要求用两种方法完成。

３．结合运动图标，完成“小球随机掉入某一盒中”。说明：在窗口的下方，有６个盒子，

小球从上方随机落入其中一个。

４．结合自己学习的课程，制作一个学习该课程的界面。试用命令按钮、热区域、热对象

方法完成。

５．在上例的基础之上，利用目标区域或文本输入交互等方法制作一个对学习质量检测

的试验。

６．制作一个超文本试验

７．为强调某个知识点，请利用文字闪烁的方法制作。

８．结合本章学习内容，将声音等多种媒体制作一个简单的课件作品。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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第６章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０高级应用

【学习目标】

１．掌握自定义变量和一些常见系统变量的使用。

２．掌握一些常见的系统函数使用，能够在参考其他手册的情况下学习和使用一些

函数。

３．了解声音格式的转换，理解对声音的控制处理。

４．重点掌握ＧＩＦ和ＦＬＡＳＨ使用；了解ＡｃｔｉｖｅＸ控件的使用。

５．掌握模块的定义和调用，知识对象的使用。

６．掌握文件的打包和发布操作。

在对Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０各个图标的使用有了一定的基础之后，在课件制作过程中，可以

利用各种图标的功能，将声音、图像、动画等信息集成在一起，编写出一般性的或是有一定交

互能力的课件作品。虽然Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０的图标工具为制作多媒体课件应用系统提供了

良好开发环境，但是对于制作更高级的作品来说，仅仅依赖图标工具的功能是不够的。在

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０中，为开发者提供了大量的系统变量和函数以配合图标工具使用。如果能

够充分发挥和巧妙地使用各类变量和函数，将会大大地提高多媒体课件作品的质量和效果。

６．１ Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ变量与函数

６．１．１ Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的变量

其实在前面的学习中，不止一次地使用过变量。变量分为两种，一种是Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ系

统本身所定义的变量，称为系统变量；另一种是我们根据需要自定义的变量。Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ
对变量的要求是相当简单的。一般编程语言把变量分为三大类：全局变量、静态变量、局部

变量。但对Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ来说可没有这个区别，因此就给程序设计者减少了许多不必要的麻

烦。

变量其实就是在程序运行的过程中其值可以变化的量。变量的名称一般来说具有一定

的含义，因此无论是系统定义的变量还是用户自定义的变量，它们的名称必须做到见名知

义。变量命名规则应以字母开头，可以是字母和数字的组合。

１．自定义变量

自定义变量，顾名思义，是用户根据需要自已定义的变量。在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中使用自定

义变量必须先说明并赋初值，还可以对变量进行描述，以帮助用户了解该变量在程序中的

含义。

那么变量在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中的载体是什么呢？它能放在我们学过的哪些图标中？显然
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计算图标的代码窗口是最主要的存放变量的地方，另外显示图标和一些对话框中也可以存

放。在对话框中存放变量我们前面已有使用介绍。

（１）在计算图标代码窗口使用自定义变量

① 将计算图标放在流程线上，打开弹出计算图标的代码窗口，在其中输入：

格式：变量名＝表达式

或： 变量名：＝表达式

例如：ｃｓ＝１表明数字１将存放在变量ｃｓ中；若是字符串，则应在字符串的两边加定界

符″″，如ｓｔｒｉｎｇ＝″中国长城″。

② 在关闭计算图标窗口时，会弹出“新的变量”窗口，可在其中输入初值和对变量进行

描述，单击“确定”按钮关闭窗口，则自定义变量就加入到Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的“未命名”类中。（技

巧：按小键盘上的“Ｅｎｔｅｒ”可就简单得多）

（２）在显示图标中使用自定义变量

选定显示图标，单击右键或单击“修改?图标”，在弹出的菜单中选择“计算”，则弹出计算

图标的代码窗口，其后操作同上，最后在该显示图标上依附着一个计算图标，如图 。

２．系统变量

系统变量是Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ本身规定的变量，有着特殊的含义，启动Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ后它们就

存在了，不需要定义。系统主要利用这些变量来记录系统内图标、对象、响应之间的关系及

状态。

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ系统变量可以分为十大类，如Ｄｅｃｉｓｉｏｎ（决策判断类型变量）、Ｆｉｌｅ（文件操作

类型变量）、Ｔｉｍｅ（时间管理类变量）等；读者也许会发现除这十类外，还有“Ａｌｌ”，该项表示系

统按字母表顺序排列所有系统变量；“未命名”类中列出用户自定义的所有变量。

● 系统变量引用的格式：

系统变量

或： 系统变量＠″图标名称″。

图６－１ 变量对话框

例如：ＰａｔｈＣｏｕｎｔ＠″交互″：表示统计“交互”图标

中的分支数；

Ｍｏｖａｂｌｅ＠″三角形″＝Ｆａｌｓｅ：表示“三角形”

图标中的内容不能再被移动。

｛ＦｕｌｌＴｉｍｅ｝：ＦｕｌｌＴｉｍｅ是系统变量，用来取

系统的时间，｛｝用来显示变量的当前值。

３．查看变量

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中如何查看和使用这些变量呢？

这一切都是通过单击常用工具栏上的“ ”按钮，在

弹出的对话框中实现，如图６－１所示。如果选定某

一个变量，则在对话框中将出现变量的使用介绍。

单击“分类”下拉列表框，我们就能看到变量的所

有分类类型。如图６－２所示。
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图６－２ 变量分类表

４．变量的类型

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中，变量分为四种类型

（１）数值型变量

数值型变量是最常用的一种变量，如数字１２等。

（２）字符串型变量

字符串型变量用于存储字符串。所谓字符串是由零个或多个

字符构成，这些字符可以是字母、数字、汉字等。

当将字符赋给一个变量时，必须要用双引号将该字符串括起

来。注意这里的双引号是英文状态下的双引号。

（３）逻辑型变量

逻辑型变量用于存储ＴＲＵＥ或ＦＡＬＳＥ两种值。逻辑型变量

主要用于对判断某个条件的真假，从而决定程序的执行或分支的

执行。

（４）列表型变量

列表型变量主要用于存放一组数据，就像高级语言当中的数组，但是在列表型变量中可

以是不同类型的数据。

格式：变量＝［数值１，数值２，⋯⋯数值ｎ，］

变量＝［＃属性１：属性值１，⋯⋯＃属性ｎ：属性值ｎ］

引用：变量名［下标］

例如：ｓｔｕｄｅｎｔ＝［″王镜″，９０，８０，″安庆师范学院计算机系″］

ｓｔｕｄｅｎｔ＝［＃ｎａｍｅ：″王镜″，＃Ｅｎｇ：９０，＃Ｍａｔ：８０，＃Ｓｃｈｏｏｌ：″安庆师范学院″］

５．变量的运算

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中，变量的运算可分为数值运算、字符串运算和关系运算，因此对应有３
类运算符。

（１）数值运算符

加 ＋、减 －、乘 、除?、乘方 
（２）字符串运算符

＾字符串连接运算符

例如：ｓｔｒｉｎｇ１＝″中国″，ｓｔｒｉｎｇ２＝″长城″，

ｓｔｒｉｎｇ＝ｓｔｒｉｎｇ１^ｓｔｒｉｎｇ２的值为″中国长城″。

（３）关系运算符

关系运算符有：＝（等于）、＜＞（不等于）、＞＝（大于等于）等。

逻辑运算符有：～（否定）、＆（与）、｜（或）

例如：１＞３的值为″Ｆａｌｓｅ″；

假设Ｘ值为３，Ｙ值为１０，Ｚ值为．１０，则Ｘ＜Ｙ＆Ｙ＜Ｚ值为″Ｆａｌｓｅ″。

６．显示变量的值

在高级语言中，要显示变量的值常常有对应的语句实现，如Ｃ语言中的ｐｒｉｎｔｆ等，但在

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中如何去实现变量的值在屏幕上显示呢？

输出格式： ｛变量名｝
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【实例６．１】制作一个时钟，要求在屏幕上动态显示当前的系统时间。

● 实例说明

本例介绍系统变量使用和显示，时间的系统变量为Ｆｕｌｌｔｉｍｅ。程序运行后的结果如图６
－３所示。

图６－３ 程序运行结果

● 设计步骤

从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“时钟”，打开输入“当前的时

间是：｛Ｆｕｌｌｔｉｍｅ｝”。在“时钟”图标上单击右键，在弹出的属性对话框中选择“更新变量显

示”，如图６－４所示。

图６－４ 显示图标对话框

６．１．２ Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的函数

函数是所有编程语言中不可缺少的内容，它是一段能独立完成某种相关任务的带有入

口参数和输出参数的子程序。Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中提供了Ｃｈａｒａｃｔｅｒ（字符处理函数）、Ｆｉｌｅ（文件

管理函数）、Ｆｒａｍｅｗｏｒｋ（框架类函数）、Ｇｅｎｅｒａｌ（普通类函数）、Ｇｒａｐｈｉｃｓ（图形函数）、Ｉｃｏｎ
（图标管理函数）、Ｊｕｍｐ（跳转函数）、Ｌａｎｇｕａｇｅ（语言类函数）、Ｌｉｓｔ（列表类函数）、Ｍａｔｈ（数

学运算类函数）、Ｎｅｔｗｏｒｋ（网络函数）、ＯＬＥ函数、Ｐｌａｔｆｏｒｍ（平台处理函数）、Ｔｉｍｅ（时间函

数）、Ｖｉｄｅｏ（视频管理函数）、Ｔａｒｇｅｔ函数、和Ｘｔｒａ（控件管理函数）１７大类几百个函数。下面

仅介绍一些常用的函数和语句。

【格式】ｓｔｒｉｎｇ：＝Ｃｈａｒ（ｋｅｙ）

【功能】Ｃｈａｒ返回符合在ｋｅｙ中所指定的ＡＳＣＩＩ码或键名的字符串、数字、符号或键名。

例如 Ｃｈａｒ（６５）返回值为″Ａ″。

【格式】ｎｕｍｂｅｒ：＝Ｃｏｄｅ（″ｃｈａｒａｃｔｅｒ″）

【功能】返回″ｃｈａｒａｃｔｅｒ″中所对应的字符串、数字、符号或键名的ＡＳＣＩＩ码。

例如 Ｃｈａｒ（″Ａ″）返回值为６５。

【格式】ｎｕｍｂｅｒ：＝ＣｈａｒＣｏｕｎｔ（″ｓｔｒｉｎｇ″）

【功能】ＣｈａｒＣｏｕｎｔ返回字符串中的字符个数，包括空格和特殊字符。

例如ｌｅｎｇｔｈ＝ＣｈａｒＣｏｕｎｔ（″ｃｏｍｐｕｔｅｒ″）执行后ｌｅｎｇｔｈ值为８。

【格式】ｒｅｓｕｌｔＳｔｒｉｎｇ：＝ ＵｐｐｅｒＣａｓｅ（″ｓｔｒｉｎｇ″）
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【功能】ＵｐｐｅｒＣａｓｅ将ｓｔｒｉｎｇ中的所有字母转化为大写。

例如 程序在输入″Ｑ″时退出，则条件可写成：ＵｐｐｅｒＣａｓｅ（ＮｕｍＥｎｔｒｙ）＝″Ｑ″。

【格式】ｒｅｓｕｌｔＳｔｒｉｎｇ：＝ＬｏｗｅｒＣａｓｅ（″ｓｔｒｉｎｇ″）

【功能】ＬｏｗｅｒＣａｓｅ将ｓｔｒｉｎｇ中的字母转化为小写．
【格式】Ｑｕｉｔ（ｏｐｔｉｏｎ）

【功能】退出文件，中止程序的执行；

ｏｐｔｉｏｎ＝０：主要用于退出当前程序的执行；

ｏｐｔｉｏｎ＝１：退出当前程序的执行，回到ｗｉｎｄｏｗｓ桌面。

【格式】ＲｅｓｉｚｅＷｉｎｄｏｗ（ｗｉｄｔｈ，ｈｅｉｇｈｔ）

【功能】设置演示窗口的大小。

例如 ＲｅｓｉｚｅＷｉｎｄｏｗ（３４０，４８０）设置演示窗口大为３４０×４８０。

【格式】ｒｅｓｕｌｔＳｔｒｉｎｇ：＝ＳｕｂＳｔｒ（″ｓｔｒｉｎｇ″，ｆｉｒｓｔ，ｌａｓｔ）

【功能】ＳｕｂＳｔｒ返回ｓｔｒｉｎｇ中从Ｆｉｒｓｔ到ｌａｓｔ的一部分。

例如ｃｈ：＝ＳｕｂＳｔｒ（″Ｉｈａｖｅａｂｏｏｋ！″，３，３）则ｃｈ＝″ａ″。

【格式】ＡｐｐｅｎｄＥｘｔＦｉｌｅ（″ｆｉｌｅｎａｍｅ″，″ｓｔｒｉｎｇ″）

【功能】该函数字符串″ｓｔｒｉｎｇ″插入到用户用″ｆｉｌｅｎａｍｅ″指定的文本文件的末尾。该函数

生成一个新的文本文件。若用户没有为文件指定存储路径，Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ以ＦｉｌｅＬｏｃａｔｉｏｎ的

内容为存储路径。不能将该函数嵌入在表达式中使用。该函数可以改变本地磁盘或网络磁

盘上的文本文件。当用户使用该函数时，Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ将两个系统变量ＩＯＳｔａｔｕｓ和ＩＯＭｅｓ
ｓａｇｅ更新并返回ＩＯＳｔａｔｕｓ的值。若没有错误发生，ＩＯＳｔａｔｕｓ存放０，ＩＯＭｅｓｓａｇｅ为空；若有错

误发生，在ＩＯＳｔａｔｕｓ中存放由操作系统定义的错误号。若ＩＯＳｔａｔｕｓ不为０，ＩＯＭｅｓｓａｇｅ存入

错误信息。用该函数在文件中累加文本，系统函数 ＷｒｉｔｅＥｘｉｔＦｉｌｅ用新文本覆盖文件的内

容。两个函数都可以写任意类型的数据，例如用户的名称、记分或主题，到ＡＳＣＩＩ格式的外

部文件。写完外部文件后，可以用系统函数ＲｅａｄＥｘｔＦｉｌｅ检索这些内容。

例如，ＡｐｐｅｎｄＥｘｔＦｉｌｅ（ＦｉｌｅＬｏｃａｔｉｏｎ^″ｍｙ．ｔｘｔ″，ＥｎｔｒｙＴｅｘｔ）表示将用户从键盘输入的文本

添加到当前目录 ｍｙ．ｔｘｔ文件中。

【格式】Ｌｉｎｅ（ｐｅｎｓｉｚｅ，ｘ１，ｙ１，ｘ２，ｙ２）

【功能】Ｌｉｎｅ的作用是画直线。ｐｅｎｓｉｚｅ为线粗细，自（ｘ１，ｙ１）画至（ｘ２，ｙ２）。

【格式】ＥｒａｓｅＩｃｏｎ（ＩｃｏｎＩＤ＠″ＩｃｏｎＴｉｔｌｅ″）

【功能】从展示窗口中擦除指定图标的内容。虽然可用擦除图标擦除显示内容，但该函

数可在运行时决定擦除内容；只在计算图标中使用。

【格式】ＧｏＴｏ（ＩｃｏｎＩＤ＠″ＩｃｏｎＴｉｔｌｅ″）

【功能】转到指定的图标去执行。

例如，ＧｏＴｏ（ＩｃｏｎＩＤ＠″显示用户结果″）表示跳到名称为“显示用户结果”图标执行。

条件语句ＩＦ———ＴＨＥＮ
【格式】ｉｆｃｏｎｄｉｔｉｏｎｔｈｅｎ

语句１
ｅｌｓｅ

语句２
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ｅｎｄｉｆ
【功能】当ｃｏｎｄｉｔｉｏｎ为真时，执行“语句１”，否则，执行“语句２”。

循环语句 Ｒｅｐｅａｔ
【格式１】Ｒｅｐｅａｔｗｉｔｈ变量＝初值ｔｏ［ｄｏｗｎｔｏ］终值

语句

ｅｎｄｒｅｐｅａｔ
【功能】程序段从初值开始，重复执行“语句”直到“变量”执行到终值结束。

例如ｓｕｍ＝０
ｒｅｐｅａｔｗｉｔｈｉ＝１ｔｏ１００
ｓｕｍ＝ｓｕｍ＋ｉ

ｅｎｄｒｅｐｅａｔ
当该程序执行后，计算机求出了１＋２＋⋯⋯１００的和。

【格式２】Ｒｅｐｅａｔｗｉｔｈ变量ｉｎ列表

语句

ｅｎｄｒｅｐｅａｔ
【功能】利用列表中的元素重复执行“语句”，每循环一次，列表的下一个元素将被赋给

“变量”，列表中元素的个数决定“语句”循环的次数。

例如ｓｃｏｒｅ＝［６０，８７，９０］

ｓｕｍ＝０
ＲｅｐｅａｔｗｉｔｈＸｉｎｓｃｏｒｅ
ｓｕｍ＝ｓｕｍ＋Ｘ

ｅｎｄｒｅｐｅａｔ
程序执行后，求出列表中数值和。

【格式３】Ｒｅｐｅａｔｗｈｉｌｅ条件

语句

ｅｎｄｒｅｐｅａｔ
【功能】当条件为真时，重复执行“语句”，为假时退出。

用户在使用这些函数和语句时，可以直接在代码窗口输入，也可以通过选择常用工具栏

上的“函数”按钮 ，或单击菜单中的“窗口?函数”弹出函数窗口如图６－５所示，选择所需

要的函数，单击“粘贴”命令即可将该函数粘贴到程序代码窗口中去。当然此时用户也可在

“描述”框中得到该函数的帮助信息，因此这也是大家学习函数的好办法。

虽然Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ提供了丰富的函数功能，但是Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ本身对动画、ＭＩＤＩ、ＷＡＶＥ
等的控制较弱，所以还提供了这方面的外部函数以供调用。这些函数放在哪里，怎样调用

呢？

下面我们介绍一下外部函数的调用方法。

● 设计步骤

（１）新建一个文件，然后打开“函数”窗口，如上图６－５所示。

（２）在“分类”下拉列表框窗口选择“未命名”，此时 按钮变为可用状态。
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（３）单击该按钮，打开“加载函数”对话框，如图６－６所示

图６－５ 函数窗口

图６－６ 加载函数对话框

（４）选中“ａ６ｄｉｒ”，单击“打开”按钮，弹出“自定义函数在ａ６ｄｉｒ．ｕ３２”对话框，如图６－７
所示。

图６－７ 对话框

（５）选定一个或多个函数，单击 按钮。

通过以上操作，我们就可在该文件中使用这些函数，当然在不同的文件中，还是要重新

装入。

● 第６章 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０高级应用 ●
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６．１．３ 内部函数应用实例

【实例６．２】调用应用程序实例。

● 实例说明

本例利用热区域交互和 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ内部函数实现在 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中调用其他 Ａｕｔｈｏｒ
ｗａｒｅ程序以及 Ｗｉｎｄｏｗｓ应用程序，在这里主要利用到ＪｕｍｐＦｉｌｅ，ＪｕｍｐＦｉｌｅＲｅｔｕｒｎ，ＪｕｍｐＯｕｔ
和ＪｕｍｐＯｕｔＲｅｔｕｒｎ等函数。程序运行后的结果如图６－８所示。

图６－８ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“界面”，然后双击打开，

输入“调用程序实例”，并设置字体的大小和颜色等。

（２）从图标工具栏拖一个交互图标“ ”到流程线上，然后拖一个计算图标 放在交互

图标的右侧，选择交互类型为“热区域”，并命名为“记事本”，双击打开在弹出的窗口中输入

代码：

ＪｕｍｐＯｕｔ（″ｃ：＼ｗｉｎｄｏｗｓ＼Ｎｏｔｅｐａｄ″）

双击“记事本”显示图标上的交互按钮，弹出“属性：响应”对话框，将热区域标记移到“记

事本”三字上，并调整大小，使其正好套住“记事本”三字。

（３）拖一个显示图标 放在交互图标的右侧，选择交互类型为“热区域”，并命名为“记

事本变色”，双击打开显示图标，输入红色的“记事本”三字。双击“记事本变色”显示图标上

的交互按钮 ，弹出“属性：响应”对话框，在“匹配”中选择“指针处于指定区域内”，鼠标指

针选择小手形状，同时将热区域标记移到“记事本”三字上，并调整大小，使其也正好套住“记

事本”三字，执行程序，将红色“记事本”三字移到黑色的“记事本”上。

（４）其他操作雷同，流程图如图６－９所示。在计算窗口的代码分别如下：

浏览器 ＪｕｍｐＯｕｔＲｅｔｕｒｎ（″＼ｃｈ０６＼Ｉｅｘｐｌｏｒｅ″）

显示时间ＪｕｍｐＦｉｌｅ（ＦｉｌｅＬｏｃａｔｉｏｎ^″１．时钟．ａ６ｐ″）

退出 Ｑｕｉｔ（）

● 函数和变量说明

（１）ＪｕｍｐＦｉｌｅ函数表示跳转到ｆｉｌｅｎａｍｅ指定的程序，

（２）ＪｕｍｐＦｉｌｅＲｅｔｕｒｎ函数表示跳转到ｆｉｌｅｎａｍｅ指定的目标程序后，用户在退出该目标程
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序后返回源程序文件，

图６－９ 程序流程

（３）ＪｕｍｐＯｕｔ函数表示打开Ｐｒｏｇｒａｍ指定的应用程序后退出当前程序，

（４）ＪｕｍｐＯｕｔＲｅｔｕｒｎ函数表示打开Ｐｒｏｇｒａｍ指定的应用程序，当前程序在后台运行，

（５）ＦｉｌｅＬｏｃａｔｉｏｎ表示当前的文件路径。

【实例６．３】保存文件实例。

 实例说明

本例利用命令按钮交互界面和Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ内部函数实现将文本输入、交互输入的内容

保存在用户指定的文件中，在这里主要利用到系统变量Ｅｎｔｒｙｔｅｘｔ，ＦｉｌｅＬｏｃａｔｉｏｎ和 ＷｒｉｔｅＥｘｔ
Ｆｉｌｅ函数。程序运行后的结果如图６－１０所示。

图６－１０ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“界面”，然后双击打开，

输入“保存文本实例”，设置字体与大小等操作并导入如图６－１０所示的图片。

（２）从图标工具栏拖一个交互图标“ ”到流程线上，并命名为“输入文本”，然后拖一个

群组图标放在交互图标的右侧，选择交互类型为“按钮”，并命名为“输入文本”，双击上方的

交互控制按钮，在弹出的属性对话框中选择“永久”复选框。

（３）设置“输入文本”群组图标内容。双击打开群组图标，进入二级流程线设计窗口，如

图６－１１所示。在流程线上放置一个“交互”图标，命名为“输入”，从图标工具栏拖一个计算
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图标放在交互图标右侧，选择交互类型为“文本输入”并命名为“”（请注意该图标文件名），

双击“”图标上方的输入按钮，弹出文本响应对话框，按照第五章介绍的办法，去掉黑色三

角形标记和文本输入框的大小操作；单击“响应”标签，在“分支”下拉列表框中选择“退出

交互”。

图６－１１ 二级流程

（４）然后打开计算图样，在代码窗口输入：

ｔｅｘｔ：＝ＥｎｔｒｙＴｅｘｔ
在“保存”群组图标中操作同上，如图６－１２所示。不同的是代码窗口为：

ｆｉｌｅ：＝ＥｎｔｒｙＴｅｘｔ
ＷｒｉｔｅＥｘｔＦｉｌｅ（ＦｉｌｅＬｏｃａｔｉｏｎ^ｆｉｌｅ，ｔｅｘｔ）

图６－１２ 二级流程

（５）最终设计流程如图６－１３所示。

图６－１３ 程序流程

● 函数和变量说明

（１）ＷｒｉｔｅＥｘｔＦｉｌｅ（ｆｉｌｅｎａｍｅ，ｓｔｒｉｎｇ）函数表示ｓｔｒｉｎｇ字符写入文件名为ｆｉｌｅｎａｍｅ的文件
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中。

（２）ＥｎｔｒｙＴｅｘｔ表示接收从键盘输入的文本。

６．１．４ 变量与函数综合应用实例

● 实例说明

利用按键交互和Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ内部函数及自定义一些变量编写一个相对简单的打字测

试软件。程序运行后的结果如图６－１４所示。

图６－１４ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，然后双击打开，输入“打字测试练

习”，并设置字体的大小和颜色等。

（２）从图标工具栏拖一个计算图标到流程线上，并命名为“初始化”双击打开，输入代

码：

ｓｔｒｉｎｇ：＝″Ｔｈｉｓｉｓａｂｏｏｋｈｅｉｓａｇｉｒｌ″
ｋｅｙｓ：＝″″
ｉ：＝１
ｒｉｇｈｔ：＝″″
ｗｒｏｎｇ：＝″Ｘ″
ａｎｓｗｅｒｓ：＝″″
ｐ：＝″Ｉ″
ｅｒｒｏｒｃｈａｒ：＝０
变量说明：ｓｔｒｉｎｇ提供打字范文；ｋｅｙｓ表示记录用户输入的字符，开始为空串；ｉ表示

ｓｔｒｉｎｇ的下标位置；如果用户的按键与上方的对应键不相符，则显示“Ｘ”号，否则不显示任何

信息，因此ｒｉｇｈｔ开始为空白串（而非空串），ｗｒｏｎｇ为“Ｘ”号；ａｎｓｗｅｒｓ记录用户所有按键；ｐ
相当于打字指针；ｅｒｒｏｒｃｈａｒ表示回答错误字符数，开始为０。

（３）从图标工具栏拖一个交互图标“ ”到流程线上，双击打开，输入｛ｓｔｒｉｎｇ｝；然后拖一

个群组图标放在交互图标的右侧，选择交互类型为“按键”，并命名为“？”（一定要为“？”），双

击打开进入二级流程线窗口，如图６－１５所示。

（４）在二级流程线上放置一个计算图标，并命名为“按键判断”，双击打开，输入代码：

ｌｅｎｇｔｈ：＝ＣｈａｒＣｏｕｎｔ（ｓｔｒｉｎｇ） ?统计字符串长度?
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ｉｆＫｅｙ＝″Ｅｎｔｅｒ″ｔｈｅｎＧｏＴｏ（ＩｃｏｎＩＤ＠″显示用户结果″） ?如果是回车键⋯⋯?

ｉｆＫｅｙ＜＞″Ｅｎｔｅｒ″＆ｉ＜＝ｌｅｎｇｔｈｔｈｅｎ
ｋｅｙｓ：＝ｋｅｙｓ^Ｋｅｙ

ｉｆＳｕｂＳｔｒ（ｓｔｒｉｎｇ，ｉ，ｉ）＜＞Ｋｅｙｔｈｅｎ ?判断用户按键与上方字符是

否相等，Ｓｕｂｓｔｒ（）是系统取子

串函数?

ａｎｓｗｅｒ：＝ｗｒｏｎｇ
ｅｒｒｏｒｃｈａｒ：＝ｅｒｒｏｒｃｈａｒ＋１

ｅｌｓｅ
ａｎｓｗｅｒ：＝ｒｉｇｈｔ

ｅｎｄｉｆ
ａｎｓｗｅｒｓ：＝ａｎｓｗｅｒｓ^ａｎｓｗｅｒ
ｉ：＝ｉ＋１
ｐ：＝Ｔａｂ^ｐ ?光标移动?

ｅｎｄｉｆ

图６－１５ 二级流程

（５）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到二级流程线上，然后双击打开，输入：

图６－１６ 程序流程

显示错误：｛ａｎｓｗｅｒｓ｝，

显示指针移动：｛ｐ｝，

显示用户按键：｛ｋｅｙｓ｝，

并设置字体的大小和颜色等。

（６）关闭群组图标，从图标工具栏拖一个显示

图标“ ”到一级流程线最后，命名为“显示用户结

果”，输入：

你答错ｅｒｒｏｒｃｈａｒ个，正确率为（ｌｅｎｇｔｈ．ｅｒｒｏｒ
ｃｈａｒ）?ｌｅｎｇｔｈ１００％

程序流程如图６－１６所示。
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６．２ 声音的控制与处理

声音是多媒体课件作品中的重要组成部分，

在优秀的课件作品中，常常将声音、动画、文字等有机的结合在一起。在第五章已介绍过怎

样利用声音图标将声音加入到自已的程序，因此本节主要介绍声音的更高级操作，如使用

Ｖｏｘｗａｒｅ编码器进行声音格式的转换等。

６．２．１ 使用ＶｏｘｗａｒｅＥｎｃｏｄｅｒ
多媒体课件作品常加入一些配音，如解说词的录制，它们在保存时声音文件通常是以

ＷＡＶ格式保存的，即使是采用较低的采样频率，最后声音文件往往也是很大的，很难放在

网络上使用。因此Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ专门附带了一个声音文件压缩软件ＶｏｘｗａｒｅＥｎｃｏｄｅ，可以较

好的压缩声音文件，其压缩比可达６０倍左右。

（１）单击“开始?程序”，在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ启动菜单中找到“ＶｏｘｗａｒｅＥｎｃｏｄｅ”，如图６－１７
所示。

图６－１８ 编码器窗口

图６－１７ 启动ＶｏｘｗａｒｅＥｎｃｏｄｅ
（２）单击“ＶｏｘｗａｒｅＥｎｃｏｄｅ”，打开“ＶｏｘｗａｒｅＥｎｃｏｄｅ”对

话框，如图６－１８所示。在窗口上部为 ＷＡＶ文件区，下部

为ＶＯＸ 区，中部按钮“ｃｏｍｐｒｅｓｓ”可 将 文 件 ＷＡＶ 转 换 为

ＶＯＸ文件。（具体转换操作省略）

当然也可利用 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中自带的ｓｈｏｃｋｗａｖｅ技术，

将“．ＷＡＶ”格式转换为“．ＳＷＡ”格式文件，并将转换后的声

音文件进行播放。它的部分操作如下：

单击Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ菜单“Ｘｔｒａｓ?其他?转 ＷＡＶ到ＳＷＡ”，弹出如图６－１９所示窗口。

６．２．２ 制作实例

【实例６．４】制作声音播放机。

● 实例说明

本例利用热对象交互和相关技巧实现声音和解说词的同步控制。程序运行后的结果如

图６－２０所示。

● 设计步骤
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到流程线上，并命名为“ｋｕａｎｇｔｕ”，然后双击打开，导入如图６－２４所示框架图片。

（３）单击“插入?Ｍｅｄｉａ?ＡｎｉｍａｔｅｄＧＩＦ”，弹出如图６－２５所示对话框，在流程图中插入两

个ＧＩＦ动画图片。

图６－２５ ＡｎｉｍａｔｅｄＧＩＦＡｓｓｅｔ属性对话框

最后程序流程如图６－２６所示。

图６－２６ 流程图

【实例６．６】插入ＦＬＡＳＨ动画。

● 实例说明

本例是一个制作“计算机文化基础”课课件界面的实例，在该课件中，使用了“Ｆｌａｓｈ动

画”效果。程序运行后的结果如图６－２７所示。

图６－２７ 程序运行结果

● 设计步骤
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（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，然后双击打开，输入如图６－２８所

示文字，并绘制相应图形。

图６－２８ 显示图标内容

（２）单击“插入?Ｍｅｄｉａ?ＦＬＡＳＨ⋯⋯”，弹出如图６－２８所示对话框，选择“浏览”按钮，在

流程图中插入一个ＦＬＡＳＨ动画图片。

图６－２９ ＦＬＡＳＨＡｓｓｅｔ属性对话框

最后程序流程如图６－３０所示。

图６－３０ 流程图

６．３．２ ＡｃｔｉｖｅＸ控件使用

在课件制作过程中，如果充分利用ＡｃｔｉｖｅＸ控件，将会大大减少编程者的工作量，因此

我们有必要对ＡｃｔｉｖｅＸ控件作一简单了解。

【实例６．７】利用ＡｃｔｉｖｅＸ控件制作日历的显示，要求在用户选择了一个日期后，可在屏

幕上验证自己的结果。

● 实例说明

本例在设计过程中，还用到了交互当中的“事件”交互类型，程序运行后的结果如图６－
３１所示。
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图６－３１ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）单击“插入?Ｃｏｎｔｒｏｌ?ＡｃｔｉｖｅＸ⋯⋯”，弹出如图６－３２所示对话框，选择“Ｃａｌｅｎｄａｒ控

件９．０”选项。

图６－３２ 选择控件对话框

图６－３３ 设置控件对话框

（２）在弹出如图６－３３所示

的对话框中，选择“自定义”按钮，

弹出“Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ属性”对话框，相

关设置如图６－３４所示。

（３）从图标工具栏拖一个交

互图标“ ”到流程线上，并命名为

“记事本”，然后拖一个计算图标放

在交互图标的右侧，选择交互类型

为“事件”，并命名为“单击”，双击

打开代码窗口，输入代码：

ＳｅｔＫｅｙｂｏａｒｄＦｏｃｕｓ（＠″记 事

本″），该函数表示设置一个指定的

“精灵”图标，使该图标成为当前焦点。

（４）单击“单击”图标上方 按钮，弹出事件响应对话框。双击“发送者”文本选项，在
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“事件名称”中选择“ｃｌｉｃｋ”事件，设置如图６－３５所示。它的作用是当用户单击日历时，响应

该事件。

图６－３４ Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ属性对话框

图６－３５ 属性：响应对话框

（５）再拖一个计算图标放在交互图标的右侧，选择交互类型为“按钮”，并命名为“显示

日期”，设置“分支”下拉列表为“退出交互”；双击打开代码窗口，输入代码：

ｎｏｔｅｄａｔｅ：＝ＧｅｔＳｐｒｉｔｅＰｒｏｐｅｒｔｙ（＠″制作日历″，＃ｖａｌｕｅ）

ｓｔｒｉｎｇ：＝ｎｏｔｅｄａｔｅ
上述代码的作用是获取“精灵”属性的值并赋给变量ｓｔｒｉｎｇ。

（６）在流程线的最后再放置一个显示图标，命名为“显示”，输入｛ｓｔｒｉｎｇ｝，用于显示用户

在日历上显示的结果。最后程序流程如图６－３６所示。

图６－３６ 程序流程
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６．４ 模块和库的使用

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ创作多媒体作品的过程中，我们经常会遇到重复使用一组图标的情况，

如“显示———等待———擦除”图标组合，每次都要进行反复设置，特别是在交互类型中“热区

域”和“热对象”的设置，初学者经常感到很困惑，另外有一些还要在作品中被重复使用，如果

都放在自已的作品中，不仅开发效率不高，而且使自已的作品容量太大。那么我们能否像高

级语言那样，编写一些子程序、函数之类的结构，使我们在创作的过程中能够简单地进行调

用，避免重复劳动？在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中，提供了模块和库使我们可以实现这种功能。

６．４．１ 模块的使用

模块相当于高级语言中的子程序或函数的功能，因此模块实际上就是一组图标及它们

之间的逻辑关系构成的一段程序的集合。将那些需要重复使用的图标集合作为模块，在程

序需要时随时调用。调用后还可以根据自己的需要进行修改。下面我们就来看一看模块的

创建和使用。

１．模块的创建

模块的创建相当于编写一个子程序，这个子程序还可以在用户的其他Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ作品

中使用。

【实例６．８】创建Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ模块。

● 实例说明

以“热区域”交互为例，把它做成模块。

● 设计步骤

（１）从图标工具栏拖一个显示图标“ ”到流程线上，并命名为“界面”，然后双击打开，

输入如图６－３７文字，其中“复习”等文字为蓝色。

图６－３７ 界面

（２）从图标工具栏拖一个交互图标“ ”到流程线上，并命名为“交互”，然后拖一个显示

图标 放在交互图标的右侧，选择交互类型为“热区域”，并命名为“ｆｕｘｉ”，双击打开显示图

标，输入浅红色的“复习”二字。先打开“界面”显示图标再关闭，然后按住Ｓｈｉｆｔ键，双击ｆｕｘｉ
显示图标上的交互按钮，弹出“属性：响应”对话框，如图６－３８所示，在“匹配”中选择“指针

处于指定区域内”，鼠标指针选择小手形状，同时将热区域标记移到蓝色“复习”二字上，并调

整大小，使其正好套住“复习”二字，同时按住Ｓｈｉｆｔ键，双击ｆｕｘｉ显示图标，将浅红色的“复
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习”二字移到蓝色“复习”二字上。

图６－３８ 属性：响应对话框 图６－３９ 程序流程

其他两个操作雷同。流程图如图６－３９所示。

（３）单击菜单“文件?保存模型”，在弹出的对话框中输入保存的文件名，如“热区域模

块”。注意保存的位置：在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的安装目录下Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６＼ＫｎｏｗｌｅｄｇｅＯｂｊｅｃｔｓ目录

中。

２．模块的使用

假设现在你的作品中要用到“热区域”交互，下面我们看一看怎样去调用刚才定义的

模块。

（１）启动 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ，我们刚才定义的模块出现在“知识对象”窗口中。如图６－４０
所示。

图６－４０ 知识对象窗口

（２）选定“热区域”模块，按住鼠标左键拖到流程线上。然后根据课件的内容进行修改

即可。

注意：如何删去不要的模块？很简单，到 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６＼ＫｎｏｗｌｅｄｇｅＯｂｊｅｃｔｓ目录下，删

去不要的模块；同样如果是别人定义的模块，也只需要复制到该目录下。
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６．４．２ 库的定义与使用

模块是一组图标，是有一定意义的程序段，它的使用会给用户带来许多方便，节省了开

发的时间。而库则是一个图标的集合，库中保存的是该图标的内容。它的目的是在自己的

作品中，如果该图标的内容是重复使用的，且占据空间非常大，如声音、动画、视频信息，使用

库的办法将会大大减少程序的空间。

１．库的创建

【实例６．９】创建库例。

● 实例说明

例如有一个大容量的图片，现在程序中要使用多次，则我们就可以为把该图片放在显示

图标中，然后为其建立一个库。

● 设计步骤

（１）启动Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ，单击“文件?新建?库”，弹出如图６－４１对话框。

图６－４１ 新库窗口 图６－４２ 库例窗口

（２）从流程线上拖一个显示图标（也可是其他图标）到新库窗口，并命名为“机器猫”。

单击“文件?保存”，取名为“库例”，如图６－４２所示。

２．库的使用

（１）启动Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ，单击“文件?打开?库”，选择库所在的位置，然后选定库，如上例生

成的库（ｃｈ０６＼库例．ａ６１），弹出如图６－４２所示。

（２）从库中将“库例”拖到流程线上，如图６－４３所示，注意此时流程线上的文字字体变

成斜体。另外在库窗口也有一个变化：库名前出现一个符号 ，它表示流程线上的图标内

容在库中。

图６－４３ 库调用
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注意：库的修改只能在库窗口中进行，在流程线上不能进行修改，只能进行位置的移动。

因为打开流程线上的“机器猫”图标，你会发现绘图工具栏的变化，如图６－４４所

示，只有“移动工具”可用，其他都为灰色不可用。另外还可以为库加锁，从而防止

被修改。加锁的过程：单击库窗口上的 按钮，变成 则表示加锁成功。

图６－４４ 绘图工具栏

６．５ 知识对象

知识对象是Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ５．０版本及其更高级版本后增加的功能，它实际上就是一个程

序模块。如果该程序模块是利用上述方法由用户创建的，一般可以直接使用；但是如果由系

统创建的模块，一般连接一个向导程序，通过这个向导程序，我们可对知识对象的界面、参数

或其他内容进行修改和设置，使之符合我们的要求，因此系统创建的知识对象在功能上更高

级、更强大，由它创建的多媒体作品也就更丰富。系统为我们创建了许多知识对象，下面我

们举一个例子说明知识对象是如何使用的。

【实例６．１０】利用知识对象，创建一个 Ｗｉｎｄｏｗｓ风格的消息框。

● 实例说明

在知识对象窗口，我们找到如图６－４５所示的“消息框”知识对象来完成实例，程序运行

后的结果如图６－４６所示。

图６－４５ 知识对象

图６－４６ 程序运行结果

● 设计步骤

（１）选定“消息框”知识对象，按住鼠标左键拖到流程线上，弹出“消息框”的向导程序，

如图６－４７所示向导介绍（Ｉｎｔｒｏｄｕｃｔｉｏｎ）部分。

（２）单击 按钮，进入向导第二步选择模式类型，如图６－４８所示。
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图６－４７ 消息框向导一

图６－４８ 向导之二—模式类型

（３）任选一种模式，假设选择“ＴａｓｋＭｏｄａｌ”，单击 按钮，进入向导第三步选择

按钮（Ｂｕｔｔｏｎ）类型，如图６－４９所示。在该界面中，共有按钮名称“ＯＫ”，“Ｃａｎｃｅｌ”等７个，其

按钮的返回值按照界面中出现的顺序，分别为１，２⋯⋯７，默认为第一项。

图６－４９ 向导之三—按钮类型

（４）我们选择最后一项“Ｙｅｓ，ＮＯ，Ｃａｎｃｅｌ”。单击 按钮，进入向导第四步选择

消息框图标（Ｉｃｏｎ）类型，如图６－５０所示。在该界面中，共有５种图标。假设我们是为“退

出某个程序”时设计的，就可选择图示类型。

（５）我们选择一项如“Ｅｘｃｌａｍａｔｉｏｎ”。单击 按钮，进入向导第五步选择输入信

息（Ｃａｐｔｉｏｎ?Ｍｅｓｓａｇｅ）类型，如图６－５１所示。在该界面中，有两个文本框，上面的要求输入

“信息框的标题”，下面要求输入“信息框的提示信息”。
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（６）单击 按钮，进入向导第六步返回用户选择的按钮类型（ＲｅｔｕｒｎＶａｌｕｅ）类

型，如图６－５２所示。在变量栏输入“＝ｘ”，用于存放返回值，并选择“ＢｕｔｔｏｎＮａｍｅ”。

图６－５０ 向导之四—图标类型

图６－５１ 向导之五—信息提示类型

图６－５２ 向导之六—返回值类型

图６－５３ 向导最后一步

（７）单击 按钮，进入向导

最后一步，按“ＰｒｅｖｉｅｗＲｅｓｕｌｔｓ”，显示结

果如图６－５３所示。

（８）单击“Ｄｏｎｅ”按钮完成消息框设

置工作。

● 下面程序验证用户对按钮的选择。

（１）从图标工具栏拖一个显示图标

“ ”到流程线开始处，并命名为“１”，然
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后双击打开，输入“信息框知识对象的使用与验证”。

（２）从图标工具栏拖一个计算图标到流程线结束处，并命名为“按钮”，然后双击打开，

输入代码：

ｉｆｘ＝１ｔｈｅｎ
Ｑｕｉｔ（）

ｅｌｓｅ
ＧｏＴｏ（ＩｃｏｎＩＤ＠″１″）

ＥｒａｓｅＩｃｏｎ（ＩｃｏｎＩＤ＠″退出１″）

ｅｎｄｉｆ
程序最后流程如图６－５４所示。

图６－５４ 程序流程

● 程序说明

在知识对象中，按钮的返回值与按钮的名称是对应的。在本程序中，按钮的返回值存放

在变量ｘ中，所以程序中只要对变量ｘ进行判断就可识别按钮类型。

６．６ 程序的调试与运行

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ是一种基于流程线的作品创作方法，无需很高级的编程能力，但是它同样

涉及到程序的调试，因为在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中，常常有诸如在多个图标中对多个对象的相对位

置的调整等问题。一般来说，Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ是在程序执行过程中进行对象调整的最好办法，

因此Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ提供了一些基本的调试办法和手段，如利用起始?终止旗、控制面板、快捷

键等。

６．６．１ 利用起始?终止旗进行调试

这种调试方法常常在一个作品完成后，需要整体进行调试或是在学习别人的程序时常

用的一种办法，因为这种程序一般都比较大，如果直接从头开始执行，很难发现问题出现的

地方或是更好地学习别人的软件。因此Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ在图标工具栏提供了两个图标，一个是

开始旗 ，它表示程序从开始旗处开始调试；另一个是终止旗 ，表示程序执行至此。如果

在调试过程中，开始旗与终止旗同时使用，将只调试两小旗之间的图标内容，因此能很快达

到调试的目的。调试方法如下：
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（１）首先建立一个程序。如第五章第一个实验，“红旗”和“旗杆”它们之间相对位置的

调整。

（２）将开始旗 拖到想开始执行的位置，如“红旗”的前面；再把终止旗 放到程序段的

结束处，如“旗杆”的后面。此时常用工具栏上的执行按钮变成 ，表明它将从开始旗处开

始执行。

注意：要想回收开始旗和终止旗，则只要双击图标工具栏小旗空白处，它将自动回到原

处。另外在文件打包过程中，如果没有将旗标记从作品中拿走，小旗会被带进最

后的文件吗？试试看。

６．６．２ 利用控制面板进行调试

在程序执行过程中，控制面板可以随时暂停程序执行，进入到调试状态。这种方法能够

清楚的看清程序的执行过程，当然这种调试有着许多工具按钮。

（１）在常用工具栏中单击按钮 ，弹出控制面板，如图６－５５所示。单击“暂停”按钮，

然后调整位置。

图６－５５ 控制面板
图６－５６ 跟踪窗口

（２）单击控制面板窗口 按钮，弹出跟踪窗口，如图６－５６所示。通过上述窗口中的

各种按钮可以进行不同的跟踪，如单步执行的按钮 和 ，单击会一个图标一个图标的向

后执行，但是后者在遇到群组图标时显示内部图标的执行情况，前者把群组图标看成一个图

标去执行。限于篇幅，就不一一介绍。

另外利用热键进行调试也是一种有效的方法。如在程序执行的过程中，要想暂停程序

的执行，按Ｃｔｒｌ＋Ｐ进行调试，调试完后，再按Ｃｔｒｌ＋Ｐ可继续程序的执行。

６．７ 文件的打包与发布

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ提供了非常灵活的打包方式，可以将程序文件为不同的应用环境进行打

包，可以将程序文件与库文件分别打包，还可以为网络环境进行打包；在 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０版

本中还提供了“一键发布（ＯｎｅＢｕｔｔｏｎＰｕｂｌｉｓｈｉｎｇ）”新功能。
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６．７．１ 文件的打包

图６－５７ 打包文件对话框

在前面创作的作品，它们的执行还都依赖于 Ａｕ
ｔｈｏｒｗａｒｅ环境，因此我们必须考虑要让自已的程序与

平台无关，生成可执行文件（．ＥＸＥ），下面我们以本章

实例６．１０作品为例，介绍打包的过程。

● 设计步骤

（１）打开文件“１０．消息框”。

（２）单击“文件?发布?打包”菜单，弹出“打包对话

框”，在“打 包 文 件”下 拉 列 表 框 中 选 择“应 用 平 台

Ｗｉｎｄｏｗｓ９Ｘ和ＮＴｖａｒｉａｎｔｓ”，选定“打包时使用默认

的名称”等四项，如图６－５７所示。

（３）单击“保存文件并打包”按钮，弹出打包的进程，如图６－５８所示。

图６－５８ 打包进程

（４）此时在“ｃｈ０６＼１０．消息框”目录下生成“１０．消息框．ｅｘｅ”文件，此时如果在程序中

采用了“内部”以外的过渡效果时，需要把对应的“Ｘｔｒａｓ”目录中过渡效果复制到自已的目录

中，另外如果程序中采用了外部函数，同样需要把相关的 Ｕ３２或．ｄｌｌ文件复制过去。

（５）单击“命令?查找Ｘｔｒａｓ”，弹出“ＦｉｎｄＸｔｒａｓ”对话框，单击“查找”按钮，系统自动检测

程序中用到的Ｘｔｒａｓ文件，并将结果显示在窗口中，如图６－５９所示。

图６－６０ 浏览文件夹对话框

图６－５９ ＦｉｎｄＸｔｒａｓ窗口

（６）单击“复制”按钮，弹出选择目录对话框，选择

如图６－６０所示。

（７）将其他所需要的文件复制到“１０．消息框”文

件夹。将本例中用到的 ＷｉｎＡＰＩ”从Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ安装

目录中复制到“１０．消息框”文件夹下。（此时可双击

执行）
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６．７．２ 文件的一键发布

“一键发布（ＯｎｅＢｕｔｔｏｎＰｕｂｌｉｓｈｉｎｇ）”是Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ新增的功能，这个新功能可以将用

户的作品发布到网络上进行使用，而且它在发布之前先对程序中所有图标进行扫描，找到其

中用到的外部文件，如Ｘｔｒａｓ、Ｄｌｌ和ＵＣＤ文件等，并将这些文件自动复制到发布后的目录。

而打包的方法，用户常常不知道需要什么样的外部文件，因此打包后常常出现找不到外部文

件的错误。因此“一键发布”解决了用户这方面的困扰，下面我们以本章实例６．６作品为例

介绍发布的过程。

● 设计步骤

（１）打开文件“６．ＦＬＡＳＨ使用”。

（２）单击“文件?发布?发布设置”菜单，系统首先对程序中的图标自动扫描，如图６－６１
所示。

图６－６１ 扫描过程

（３）扫描结束后，系统自动进入“一键设置”对话框。在该对话框中，有许多设置。如

“Ｆｏｒｍａｔ”选项是关于发布后文件的相关设置，其中“ＰａｃｋａｇｅＡｓ”下面的两个复选框表明系

统在发布时可根据需要发布成 ＷｉｔｈＲｕｎｔｉｍｅ文件（生成．ＥＸＥ），也可生成 ＷｉｔｈｏｕｔＲｕｎｔｉｍｅ
文件；另外一个表明系统会将程序中用到的外部支持文件复制到指定的目录中。网络发布

可选“ＰｕｂｌｉｓｈＦｏｒＷｅｂ”，如图６－６２所示。

图６－６２ 一键发布对话框

（４）单击“ＯＫ”按钮，系统很快发布完毕，弹出如图６－６３所示提示信息。

● 说明
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在本例中，由于插入“ＦＬＡＳＨ”动画，因此用户必须将 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ程序安装目录中的

“ＦｌａｓｈＡｓｓｅｔ”目录复制到生成的“ＰｕｂｌｉｓｈｅｄＦｉｌｅｓ＼Ｌｏｃａｌ＼Ｘｔｒａｓ”中，才能播放Ｆｌａｓｈ动画。

图６－６３ 发布后提示信息

【本章小结】

本章论述了Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的高级应用。主要内容如下：

１．Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中可以使用变量和函数。

２．声音的控制与处理。

３．Ｇｌｆ动画的使用。

４．Ｆｌａｓｈ动画的使用。

５．ＡｖｔｉｖｅＸ软件的使用。

６．Ａｕｔｈｓｒｗｅｎｅ中的模块和库。

７．知识对象的使用以及文件的调整打包和发布等问题。

【目标测试】

１．利用文本输入交互类型制作一个“选择题”测试型课件，要求将用户的答案用变量记

录下来，最后与标准答案进行对比，给出最后得分。

２．请将热区域、热对象、目标区域这三种交互类型制作为模块类型。

３．在自已的作品中调用上述自定义模块。

４．知识对象“Ｑｕｉｚ”的使用。

５．将声音、变量、函数、库、模块等知识尽可能组织在一起，结合目前正在学习的某一门

课的知识点，编写一个有一定内容的课件作品。

● ＣＡＩ课件制作 ●

１４４



第７章 Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ

【学习目标】

１．认识Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ的界面了解其作用。

２．熟悉ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ的操作，制作教学网页。

３．能用ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ制作个人网站。

４．掌握创建编辑应用ＣＳＳ样式表方法。

５．掌握框架类型的网页制作。

网络课件可以说是能够完成一定教学任务的网页页面的集合，当然不一定全都是网页

页面这种形式，它的实质上是可以实现知识点之间相互链接和异地传输的一种技术。实现

这种类型课件的制作工具，首推ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ。

７．１ 认识Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ

Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ是 Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ公司出品的一款“所见即所得”的网页编辑工具。说是高

级网页制作的首选并不为过。Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ最新的版本为：ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ。下面介绍

ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ。

７．１．１ ＭａｃｒｏｍｅｄｉａＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ简述

ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ是美国 Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ公司开发的新一代网页编辑软件，是网页开发平

台的重要组成部分，并集网页制作、后台开发和网站管理于一身象其他任何 Ｗｉｎｄｏｗｓ应用

程序一样。可以通过桌面快速方式或者开始菜单启动它。ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ 的启动画面如

图７－１所示。

图７－１ ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ启动界面
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７．１．２ ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ界面介绍

安装好ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ在空白文档周围集成了许多面板。有一些并不是必须的，可

以通过“窗口”菜单或者右键快捷菜单关闭它们。运行，选择ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ工作区后，将

看到如图７－２所示的界面。

图７－２ ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ界面介绍
下面对图７－２所示的界面作介绍。

（１）① 为菜单区，和其他的软件一样，该软件所有的操作命令都可以从这一个区内找

到，举个例子，选中该区编辑（Ｅ）中的参数选择（Ｓ）．．．ＣＴＲＬ＋Ｕ（其中ＣＴＲＬ＋Ｕ是该选项

的快捷键），如图７－３所示。

图７－３ 菜单的例子

在这里，用户可以把自己的ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ设置为自己喜欢的样式，一般使用默认就

可以了，如下图７－４所示。

为了使用的方便，选中字体这一项目，把参数设置为上图所示的样子，因为默认的时候

实在太难看了（当然也可以选自己喜欢的）。如果你浏览网页时使用的不是ＩＥ的话，请选中在
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浏览器中预览这一项（以后制作网页的时候要用到），点一下那个″＋″添加你使用的浏览器程序。

图７－４ 参数设置
（２）②是插入项目选择工具（插入面板），这个面板在软件中经常用到非常重要。在②选中

了某个项目，③中会出现相应的插入项目，下面详细介绍，选中常用这一项后如下图７－５所示。

插入 Fireworks HTML

插入 Flash 动画

插
入
交
换
图
像

插
入
图
片

插
入
图
像
占
位
符

插
入
导
航
条

插
入
表
格
数
据

插
入
注
释

标
签
选
择
器

插
入
日
期

插
入
水
平
线

插
入
层

插
入
链
接

插
入
链
接

插
入
锚
点

插入 E - mail 链接

点击可查隐藏该项目

图７－５ 插入面板
（ａ）锚点用于网页中的定位，如网页的上、中、下等；图像占位符是用于动态交换图片

的；ＦｉｒｅｗｏｒｋｓＨＴＭＬ为用Ｆｉｒｅｗｏｒｋｓ软件切割出来的图片；交换图像为鼠标移上去时变为

另一图片，增强动感；表格数据可以将其他文件的数据转化为表格，插进网页；标签选择器可

以插入其他不常用的ＨＴＭＬ标签。

（ｂ）在 ② 中选中布局一项，共有标准视图和布局视图两种视图，如下图７－６所示。

插入表格 画层 在此视图下，这两项不可用

图７－６ “插入面板”布局选项卡
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在标准视图下，可以插入表格和在网页制作区画图层。切换到布局视图下，如图７－７
所示。

在此视图下，这两项不可用 描绘布局表格 描绘布局单元格

图７－７ 布局视图的切换

在布局视图下，可以在网页制作区描绘布局视图下的表格和单元格，描绘好之后，再切

换到标准视图，可以转化为表格，这个比较好用，可以用来排版网页。

（ｃ）在②中选中文本一项，可以对文本进行格式化，如下图７－８所示。

其中：Ａ可以对字体进行全面的格式；Ｂ可以将字体变为粗体；Ｉ为斜体；Ｓ为加强字体；

这些比较简单，可以一项一项试试，看看字体有什么变化。

（ｄ）在②中选择表单（表格和框架两项后面再说），可以插入各种按钮，如图７－９所示。

其中：Ａ为表单；Ｂ为文本框；Ｃ为隐藏域；Ｄ为文本区域；Ｅ为多选框；Ｆ为单选框；Ｇ为

单选按钮组；Ｈ 为列表?菜单；Ｉ为跳菜单；Ｊ为图像域；Ｋ 为文本字段；Ｌ为按钮；Ｍ 为标签；

Ｎ 为字段集。

图７－８ 格式化文本

MLKA B C D E F G H JI N

图７－９ 表单

（ｅ）在②中选中模版可以使用模版制作网页或自己创建模版，做起网页更加方便快捷。

（ｆ）在②中选中字符可以插入一些特殊的字符，如：ＢＲ、空格符、商标符、引号符、版权符

等等，其中ＢＲ为换行符（快捷键为ＣＴＲＬ＋ＥＮＴＥＲ，此项与ＥＮＴＥＲ有所不同。），其他的可

以自己试试。

（ｇ）在②中选中媒体，可以插入ＦＬＡＳＨ、ＦＬＡＳＨ按钮、ＦＬＡＳＨ文本、Ａｐｐｌｅｔ等插件。

（ｈ）在②中选中文件头，将出现如图７－１０所示的画面。

链接基础说明 刷新关键字Meta

图７－１０ 文件头

关键字为网页的关键词，可以让搜索引擎搜索到；说明为网页的说明，如作者、介绍等；

刷新可以设定多长时间后刷新网页或跳转到其他网页；基础为网页的基本链接，如插入一个
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目标为＿ｂｌａｎｋ基础，网页中的一切默认链接都将打开新窗口；其他较少用不再详细讲述。

在②中选中脚本，可以插入各种Ｊａｖａｓｃｒｉｐｔ、Ｖｂｓｃｒｉｐｔ或其他脚本。

（ｊ）在②中选中ＡＳＰ，可以插入各种ＡＳＰ编程里用到的标签。

（ｋ）在②中选中应用程序，可以对数据库进行操作。

（３）对④区的详解如图７－１１所示。

在上图中，点击带有向下小箭头的工具，会弹出更多选择。

（４）⑤区为网页设计区，你所设计的网页或代码将出现在该区。

（５）⑥区为属性区（属性面板），在该区可以对选中的对象进行一些设置。

（６）⑦区如图７－１２所示。

详细的使用将在后面的章节详细讲述。

提示：在菜单上看到的一些组合字母（如ＣＴＲＬ＋Ｎ）就是该项操作的快捷键，日后熟练

了，可以使用，加快网页设计的速度。

切
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区

图７－１２ ⑦区
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７．２ 站点的规划和创建

在ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ中要经常接触到“站点”，“站点”可以理解为一个文件夹，我们所有

编辑的网页和其它材料素材都放在这个文件夹里。我们要创建一个站点，首先应当做的第

一件事就是规划好站点，比如说我们的站点要做成什么样的？用于商业、游戏还是教育等

等。用ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ创建和管理网站，应该从站点规划和定义本地站点开始。所谓本

地站点，就是指本地硬盘中存放远程网站所有文档的地方（文件夹）。建立网站的通常做法

是，在本地硬盘建立一个文件夹，用来存放网站的所有文件，往后就在该文件夹中创建和编

辑文档。待网页设计和测试好后，再把它们拷贝到网站上，供浏览者浏览。

７．２．１ 站点规划

在定义站点之前，首先要做好站点的规划，包括站点结构和导航系统的规划，网页模板

和库的使用等等。

１．站点结构

如果没有对整个站点的结构进行认真的研究就匆忙制作，日后将难以管理和维护，网页

的布局也会杂乱无章、风格各异。因此，一开始就要精心规划好整个站点，把站点资源分门别

类，存于不同的文件夹中，便于日后的维护与管理。如图７－１３所示的是一个简单的站点结构。

infosea � 根文件夹 	

Webpage � 网页设计 	

Tools � 工具软件 	

Assets � 资源 	

index. html � 主页 	

图７－１３ 站点结构

在上述站点结构中，Ｗｅｂｐａｇｅ文件夹用来存放与网页设计有关的网页，Ｔｏｏｌｓ文件夹用

来存放有关工具软件使用说明的网页，其他资源可放在Ａｓｓｅｔｓ文件夹中。需要时可以建立

子文件夹。

设计站点结构时要注意，本地和远程站点应该使用相同的结构。这样，当用 Ｄｒｅａｍ
ｗｅａｖｅｒ建立本地站点，然后把所有的文档上传到远程站点时，Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ能确保把本地结

构精确复制到远程网站。

２．站点导航

做站点规划时，还要考虑站点导航系统的设计。浏览者进入网站的主要目的，就是要在

网站中找到所需的信息。这就要求我们在网站设计时合理设置好导航栏，帮助浏览者寻找
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所要的信息，和其处在网站的位置，以及怎样返回到顶层页面。

此外，在规模较大的网站中，应该设立搜索功能和索引，让浏览者很快找到他们所需的

信息。还要提供一种反馈渠道，让浏览者能够与网站管理员或与本网站有关的其他人联系。

３．模板和库

使用Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ的模板和库，可以在不同的文档中重用页面布局和页面元素，给网页

的维护带来很大的方便。因此，在规划站点时也应考虑模板和库的使用。

例如，如果网站中很多网页使用相同的布局，最好使用Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ的创建模板功能为

这些布局相同的网页设计一个模板。然后以该模板为基础创建新的网页。当要修改这些网

页的布局时，只要修改模板就可以了。对模板的修改将反映到所有应用该模板的网页上，无

需一页一页进行修改，这就大大方便了我们对网页的维护。

如果有某一页面元素（如一幅图像）将在网站的很多网页中使用，应该先设计好该元素，

并把它存入库中，然后在网页上调用它。当要修改该元素时，只要修改库中该元素即可，修

改后的元素将出现在所有调用它的网页上，免除了我们逐页修改的麻烦。

７．２．２ 创建新网站

规划好站点之后，我们就可以着手创建站点了。站点的定义有两种方式：一种是基本的

向导模式；另一种是高级模式。在这仅介绍在高级模式中建立新站点。使用高级模式建立

新站点，主要需定义：本地信息、远程信息、测试服务器、遮盖、设计备注、站点地图布局与文

件视图列。

１．定义“本地信息”

本地站点就是网站文件的本地存储区。定义本地站点要求给站点命名和指定一个计划

用于存储所有网站文件的本地根文件夹。

定义站点时要注意，不要使用驱动器作为站点的根，也不要使用 Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ的文件

夹。一个好的组织方法是创建一个名为Ｓｉｔｅ（或其他名字）的文件夹，然后在该文件夹中创

建本地根文件夹。

图７－１４ 定义本地信息

定义本地信息步骤：

（１）从菜单中选择“站点?新建站点”，打开

“定义站点”窗口，选择“高级”选项卡切换到站

点定义的“高级模式”，在“分类”列表框中选择

“本地信息”，如图７－１４所示。

（２）在站点名称文本框中输入为新站点所

取的名字，这个名字将会显示在“站点面板”中

以及“站点?打开站点”子菜单中。

（３）单击本地根文件夹文本框后的按钮，

打开“选择站点?本地目录”对话框来选择一个

文件夹，作为本地根文件夹。新建站点中各文

件的本地文件夹，如果文件夹没有事先建好的，

也可以直接在对话框中单击鼠标右键新建一个

文件夹。
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（４）用同样的方法可以选择默认图像文件夹。在选择“自动刷新本地文件列表”后，如

果选择“自动刷新本地文件列表”项可以将站点中新建的文件自动加入到视图中，以后便不

必再单击刷新按钮了。

（５）在ＨＴＴＰ地址文本框中输入网站在Ｉｎｔｅｒｎｅｔ上的完整ＵＲＬ地址，相当于网址。

注意：启用缓存可使ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ对网站操作的速度加快，默认情况下站点缓存是

启用的。

图７－１５ 定义远程信息

２．定义“远程信息”

定义好了“本地信息”，可以在“分类”列表

框中选择“远程信息”项。在远程信息项中，可

从“访问”下拉列表中选择应用于站点的 Ｗｅｂ
服务器类型，如图７－１５所示。进行了选择之

后，对话框将针对访问方式的选择显示出相关

项以供设置。

（１）如果只是在本机运行站点，而不打算

将站点上传到服务器上，应选择“无”。

（２）如果是使用ＦＴＰ上传站点到 Ｗｅｂ服

务器上，应选择“ＦＴＰ”。

（３）如果是在本地ＰＣ上运行 Ｗｅｂ服务器

或者服务器被配置在网络驱动器上，应选择“本

地?网络”。

（４）如果使用ＲＤＳ链接到 Ｗｅｂ服务器上，应选择“ＲＤＳ”，即远程开发服务。

（５）如果使用ＳｏｕｒｃｅＳａｆｅ数据库连接到 Ｗｅｂ服务器，应选择“ＳｏｕｒｃｅＳａｆｅ”数据库。

（６）如果使用 ＷｅｂＤＡＶ协议链接到 Ｗｅｂ服务器，应选择“ＷｅｂＤＡＶ”（基于 Ｗｅｂ的分布

式创作和版本控制）。

图７－１６ 测试服务器的参数设置

３．定义“测试服务器”

在“测试服务器”对话框中，“服务器模型”

用于指定ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ用来处理动态页以

进行网页创作的测试服务器。根据“测试服务

器”和“访问方式”的不同选择，对话框中将显示

出不同的内容以供进一步设置，如图７－１６所

示。

４．定义“遮盖”

利用站点遮盖功能，可以从获取文件或上

传文件等操作中排除站点中的某些文件夹类

型。如果站点的文件夹中包含了非法网站内的

其他文件，比如图片的源文件、网站策划方案

等，通过遮盖功能能够在获取和上传等操作中

屏蔽这些文件和文件夹。

默认情况下，ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ是启用遮盖功能的。在站点面板中，可以选择一个文件
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图７－１７ 定义“遮盖”

夹，右键单击该文件夹，在弹出的快捷键菜单中选择“遮盖”或者“取消

遮盖”来对文件夹进行设置或者取消遮盖的操作。设置了遮盖的文件

夹在“站点面板”中如图７－１７所示，有一红色斜杠标明。

遮盖选定只能对文件夹进行而不能够对单独的文件进行。若要

对单独文件进行遮盖，需要选择遮盖具有以下扩展名的文件项，在文

本框中输入文件的扩展名，如“．ｐｎｇ．ｆｌａ”，这样ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ就会

自动遮盖网站内所有该类型的文件。

５．定义设计备注

在设计备注分类项中，选择“维护设计备注”复选框，可以启用设

计备注。设计备注可用来记录与文档关联的其他文件信息，如图像源

文件名称和文件状态说明，也可以用来记录因安全原因而不能放在文

档中的敏感信息，如图７－１８所示。

图７－１８ 设计备注参数的设置

在启用“设计备注”之后，用户即可以在“站点面板”中右键单击需要添加设计备注的文

件，在弹出的快捷菜单中选择设计备注命令，在弹出的“设计备注”对话框中即可添加设计备

注。在文档打开编辑的情况下，通过单击ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ菜单栏中的“文件?设计备注”命

令也可以添加或者修改文档的设计备注。含有设计备注的文档在展开的“站点面板”文件列

表“备注”一栏里将会有一个小图标标识，双击该小图标可以打开文件的设计备注。

若要禁用设计备注，可以取消选择“维护设计备注”项，再单击“清理”按钮即可删除所有

已有的设计备注。若选择上传并共享设计备注复选项，则可以与他人共享设计备注。如果

未选择此选项，则ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ只能在本地维护设计备注，但不能将备注与文件一起上

传 。

６．定义站点地图布局。

（１）主页：应输入指向站点主页的文件路径，可以通过单击后面的文件夹图标浏览选择

得到，如图７－１９所示。当打开站点地图时，如果未指定主页，或者如果ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ
在根目录下未能找到名为ｉｎｄｅｘ，ｈｔｍｌ或ｉｎｄｅｘ．ｈｔｍ的文件，则ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ会提示选

● 第７章 Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ ●

１５３



择主页。

图７－１９ 站点地图布局

（２）列数：设置在站点地图窗口中每行要显示的列数。

（３）列宽：设置站点地图列的宽度（以像素为单位）。

（４）图标标签：选择在站点地图中与文档图标一起显示的名称是文件名还是页标题。

（５）选项：若选择“显示标记为隐藏的文件”复选项，则在站点地图中显示已标记为隐藏

的ＨＴＭＬ文件；若选择“显示相关文件”复选项，则显示该站点层次结构中的所有图像或其

他非ＨＴＭＬ内容。

７．定义文件视图列

“文件视图列对话框”用于在展开的“站点面板”中对文件视图列进行更改。可以更改列

的顺序、添加新列或删除列，如图７－２０所示。

图７－２０ 文件视图列

在进行了以上７项之后，一个完整的站点也就定义好了，单击“确认”按钮，返回到Ｄｒｅ
ａｍｗｅａｖｅｒＭＸ的编辑界面下，“站点面板”里出现刚才定义的网站。单击“站点”下拉列表

框，可以看到刚才建立的站点，通过选择可以切换不同的站点显示。选择“下拉列表框”最下

端的“编辑站点”项，在弹出的编辑站点对话框中，可以新建站点，也可以对已有站点进行编
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图７－２１ 编辑站点对话框

辑、复制、删除、导入和导出等操作，如图７－２１所

示。

单击导出按钮，可以将站点导出为带ＳＴＥ文

件扩展名的ＸＭＬ文件，单击导入按钮，可将其导入

ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ。该功能使用户可以在各类计算

机和版本之间移动站点，或者与其他用户共享网

站。

注意：“基本向导模式”是一种更为简便、快捷

的方法，请读者自行实践。

７．３．１ 插入标题和文本

我们已经掌握了建立一个站点的方法，现在就

可以开始制作网页了。

我们首先在文档上面的“文档”工具栏上的“标题”文本框内输入“欢迎浏览网络精品课

程网站”，如图７－２２所示。这样当我们浏览文档时，浏览器的标题栏上将显示“欢迎浏览网

络精品课程。

图７－２２ 插入网页标题
请注意文档的标题和文件名是有区别的，其实这是两个完全不同的概念。好比我们建

立的文件，就是该文件的名称，它是文档存储在磁盘上的文件名。当用浏览嚣打开该文件时

显示在浏览器窗口的标题栏上的名称才是标题。

若我们打算在文档中添加文本，可以直接在文档编辑窗口中键入文本。而更常见的是

从其他的应用程序或窗口中将文本复制到本页面来。

比如，在其它程序中复制文本，然后在粘贴（如按组合键ＣＴＲＬ＋Ｖ）就完成将外部文本

插入的任务。

一个好的作品应该是图文并茂，不能是整篇的文字，令人感到乏味。为了解决在文档中

插入什么以及怎么插的问题，就必须对“插入”栏上的按钮做较细致的研究如图７－２３。

图７－２３ 插入面板
若要在“插入超级链接”，只要单击插入栏左侧第一个按钮后就会弹出“超级链接”对话

框，如图７－２４所示。

这个对话框里，“文本”框中的内容表示在页面插入点处插入的文字，该文字用来链接别
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的页面（即超级链接）。系统默认情况下，该文字在页面中会以蓝色带下划线显示。“链接”

表示链接的目标地址。比如我们设置如图７－２４所示，则表示在浏览器里点击文本“Ｆｌｙ
ｂｅａｒ”，就会打开Ｆｌｙｂｅａｒ网站。如图所示的对话框里还有值得一提的是“目标”这个下拉列

表框，如图所示。它有四个选项，分别是“＿ｂｌａｎｋ、＿ｐａｒｅｎｔ、＿ｓｅｌｆ、＿ｔｏｐ”，所谓“＿ｂｌａｎｋ”表示通

过超级链接在一个新窗口中打开内容，“＿ｓｅｌｆ”表示在自身的窗口打开，其他两个选项我们将

在框架中详细介绍。

７－２４插入“超级链接”对话框
更多的超级链接是在“属性面板”上设置的。

插入其他网页元素的方法雷同，比如使用“电子邮件链接按钮”可以在网页中插入电子

邮件链接，使用“插入图片按钮”可以在网页中插入图片。

７．３ 网页制作

本节介绍ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ网页制作的基本操作。这些都是使用ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ进

行网页制作的基础。

７．３．２ 插入表格

【实例７．１】制作一张课程表

● 实例说明

表格在网页制作中经常用到，本例将介绍插入表格、设置表格边框、合并单元格以及设

置单元格背景颜色等网页制作技术。实例效果如图７－２５所示。

图７－２５ 实例效果
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● 设计步骤：

（１）在ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ中新建一个网页“课程表”，如图７－２６所示。

图７－２６ 开始页面

（２）单击“插入?表格”命令，在出现的“插入表格”对话框中填写表格参数，行数为８列

数为７宽度为４９０像素，边框为１，其他默认。如图７－２７所示。还有一种方法就是利用插

入面板上的表格选项也可以。

图７－２７ 设置“插入表格”

（３）单击“确定”按钮后，便可在文档窗口中插入一个８行７列的表格。然后选中表格

（单击表格边框），单击“窗口?属性”命令，打开属性面板。将该表格的高度设置为２５０像素，

对齐方式设置为“居中对齐”，如图７－２８所示。

图７－２８ 设置表格属性

（４）选中第一行单元表格（从该行第一个单元拖拽至最后一个），然后在属性面板的背

景颜色文本框中输入值（＃９９９９９９），如图７－２９所示。

图７－２９ 设置背景颜色
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（５）按照相同的方法将第一列单元格的背景颜色设置为“＃９９ＣＣＦＦ”，然后将剩下单元

格的背景设置为“＃ＦＦＦＦＥＥ”。

（６）按住ＣＴＲＬ，依次单击第１行的１，２列单元格（即同时选中它们），单击“修改?表格?
合并单元格”命令，将两个单元格合并，合并后的效果如图７－３０所示。

图７－３０ 合并单元格

（７）按照前面的操作，将第１列的２，３，４行单元格和第１列的５，６行单元格分别进行

合并，合并后的效果如图７－３１所示。

图７－３１ 完成单元的合并

（８）分别在单元格内输入对应的文字，如图７－３２所示，最后保存文档。

图７－３２ 制作结果
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● 实例点评：

① 可利用“格式化表格”命令来完成背景的设置。具体方法是：单击“命令?格式化表

格”命令，在出现的“格式化表格”对话框中选择一种表格格式方案。

② 也可以在属性面板中设置表格或单元格的边框颜色和背景颜色等，这是一种值得推

荐的方法。属性面板在软件使用中占有无足轻重的地位。大家一定要熟悉它。

③ 还可以为表格或单元格添加背景颜色图像。

④ 表格有很多属性如行、列数、表格的宽度、每个单元格之间的间距（叫“间距”）、单元

格中的对象与单元格边界的距离（叫“边距”）以及单元格的合并拆分等等。都可以在属性面

板上完成。

７．３．３ 表格构建页面

【实例７．２】利用表格来构建页面

● 实例说明

为了规范页面我们通常用表格来构建页面，现举例说明如何利用表格来构建页面，包括

上例中的表格的插入、设置和合并以及表格背景颜色的设置等网页制作技术。

● 设计步骤

（１）在ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ中新建一个“表格创建页面”。

（２）单击“插入?表格”命令，插入一个１行３列的表格。“插入表格”对话框的设置如图

７－３３所示。

图７－３３ 设置插入表格对话框

（３）选中所有的单元格，在属性面板中将单元格的水平对齐方式。设置为居中对齐，将

“垂直”对齐方式设置为“中间”，如图７－３４所示。

图７－３４ 设置单元格对齐方式
（４）选中表格，在属性面板中将表格的对齐方式设置为“居中对齐”，高度设置为６０像

素，如图７－３５所示。

图７－３５ 设置表格
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（５）选中位于第１行第１列的单元格，在属性面板中将单元格的宽度设置为１５０像素，

高度设置为６０像素，如图７－３６所示。

图７－３６ 设置单元格宽度和高度

（６）用相同的方法，将位于第１行第２列单元格的宽度设置为４６３像素，高度设置为６０
像素，单元格的背景颜色为＃ＦＦＣＣ００，如图７－３７所示。

图７－３７ 设置单元格

（７）在单元格中输入对应的文字，如图７－３８所示。

图７－３８ 添加文字

（８）选中表格，按右方向键移动插入点到表格的右边，再单击“插入?表格”命令，插入一

个１行２列的表格。

（９）将表格的对齐方式设置为“居中”，表格的宽度设置为７５０像素，高度设置为２０像

素，在将第１列单元格的宽度设置为１５０像素。

（１０）将插入点移到第２列单元格中，然后在该单元格中嵌入一个１行１０列的表格。

（１１）选中嵌入的表格，在属性面板中设置表格，如图７－３９所示。

图７－３９ 设置表格
（１２）在嵌入的表格中填写相应的文字，并将文字的颜色设置为白色。效果如图７－４０

所示。

图７－４０ 完成嵌套表格的输入
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（１３）按照相同的方法，在１行２列表格的下面插入一个２行３列的表格，将表格的宽

度设置为７５０像素，对齐方式为居中，表格边框为１，效果如图７－４１所示。

图７－４１ 插入表格

（１４）将表格第２列和第３列中的单元格分别进行合并。

（１５）将第１列单元格的宽度设置为１４４像素，第２列单元格的宽度设置为９像素，效

果如图７－４２所示。

图７－４２ 设置单元格

（１６）将位于第１行第２列的单元格背景颜色设置为“＃ＣＣＣＣＦＦ”，并参照结果在单元

格１行１列中输入“最新信息”，效果如图７－４３所示。

图７－４３ 实例结果

● 实例点评：

① 在本实例的制作过程中设置表格边框的颜色．
② 在网页的设计过程中，为了美化页面，也时常在表格中使用背景图像。

③ 一种更精的网页布局方法是利用页面属性中“跟踪图像”功能并结合布局面使用，请

尝试，但要准备一张页面布局的草图。

７．４ 使用ＣＳＳ样式美化网页

７．４．１ ＣＳＳ样式和面板介绍

ＣＳＳ（ＣａｓｃａｄｉｎｇＳｔｙｌｅＳｈｅｅｔ）的中文意思为层叠样式表。简称样式表。ＣＳＳ可以精确控
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制网页里的每一个元素，比如对一个字，可以控制前景色，背景色背景图片。在页面的精确

位置和四周加入边框等等。

在网页中使用ＣＳＳ有４个原因：

（１）弥补ＨＴＭＬ对网页格式化功能的不足，如段落间距行距等。

（２）字体变化和大小。

（３）页面格式的动态更新。

（４）排版定位等。

１．ＣＳＳ样式简介

ＣＳＳ样式的类型主要有以下３种：

（１）链入外部样式表文件（ＬｉｎｋｉｎｇｔｏａＳｔｙｌｅＳｈｅｅｔ），这种类型保存为单独的文件。使

用ＣＳＳ外部样式表文件，只要和网页建立起连接即可。

（２）定义内部样式块对象（ＥｍｂｅｄｄｉｎｇａＳｔｙｌｅＢｌｏｃｋ），这种类型的样式表，插入在网页原

代码中。只对使用它的文档网页起作用。

（３）内联定义（ＩｎｌｉｎｅＳｔｙｌｅｓ），这种类型式表仅作用于使用它的具体标记（对象）。

２．ＣＳＳ样式面板

在ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ中，选择“窗口”菜单中的“ＣＳＳ样式”选项，或者按快捷键＜Ｓｈｉｆｔ＋
Ｆ１１＞，打开“ＣＳＳ样式面板”，如图７－４４所示。

面板上部有两个单选框：“应用样式（ＡｐｐｌｙＳｔｙｌｅｓ）”和“编辑样式（ＥｄｉｔＳｔｙｌｅｓ）”，分别对

应两个视图。在应用样式视图下，单击要应用的样式，即可将指定的样式应用到选定的网页

元素中。而在编辑视图下，单击某个样式不会将样式应用到网页元素中去。

面板底部有几个按钮，分别为： （附加样式）、 （新建ＣＳＳ样式）、 （编辑样式）、

（删除样式表）。单击按钮所实现的操作也可以在右上角的弹出菜单中实现，如图７－４５所

示。

图７－４４ “ＣＳＳ样式”
图７－４５ 弹出菜单
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７．４．２ 基本操作

１．新建样式

ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ中新建一个普通的ＨＴＭＬ网页，插入一个１行２列的表格，如图７－
４６所示。在右边“样式”面板中单击新建样式图标 ，弹出“新建ＣＳＳ样式”对话框，设置如

图７－４７所示。其中名称可以使用适当的名称，不过最好能体现所要建立的样式的含义；

“类型”可以选用“创建自定义样式”注意名称前面一定保留“．”，这个点不可以去掉。

图７－４６ 在页面插入表格

图７－４７ 新建ＣＳＳ样式对话框

２．定义ＣＳＳ样式的类型

如要创建可作为ｃｌａｓｓ属性的应用于文本范围或文本快的自定义样式，应选择“创建自

定义样式”选项，然后在名称中输入样式的名称。如要重定义特定的 ＨＴＭＬ标签的默认格

式，应选择“重定义ＨＴＭＬ标签”选项，然后在标签中输入一个 ＨＴＭＬ标签，或者从下拉列

表中选择一个标签。

如要为某个具体标签组合或所有包含特定ＩＤ属性的标签定义格式，应选择“使用ＣＳＳ
选择器”选项，然后在“选择器”域中输入一个或多个ＨＴＭＬ标签，或从下拉列表中选择一个

标签。下拉列表中提供的选择器包括ａ：ａｃｔｉｖｅ、ａ：ｈｏｖｅｒ、ａ：ｌｉｎｋ和ａ：ｖｉｓｉｔｅｄ。

３．选择样式的位置

如要创建外部样式表，应选择“新建样式表文件（ＮｅｗＳｔｙｌｅＳｈｅｅｔＦｉｌｅ）”单选项。这样

● 第７章 Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ ●
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图７－４８ 定义样式属性

可以将样式表保存为一个．ＣＳＳ的文件。

如要在当前文当中嵌入样式，应选择“仅对

该文档（ＴｈｉｓＤｏｃｕｍｅｎｔＯｎｌｙ）”的单选项。这样

定义的是内部样块对象。

定义好新建的ＣＳＳ样式的属性之后，单击

“确定”按钮，系统弹出“样式定义（ＣＳＳＳｔｙｌｅ
Ｄｅｆｉｎｉｔｉｏｎｆｏｒ）”对话框。定义好样式属性之后，

单击“确定”，就建立了一个．Ｂｏｒｄｅｒ样式，如图

７－４８所示。

７．４．３ 应用样式

在一张页面中新建了ＣＳＳ样式，并不等于

页面就会按照ＣＳＳ样式的设定显示，还需要对具体的 ＨＴＭＬ元素的应用，只有被应用过

ＣＳＳ样式的ＨＴＭＬ元素才能按照样式的要求显示。

现选定表格，然后单击样式面板“应用样式”视图下面的“ｍｙｃｓｓ”样式，预览效果如图７－４９
所示。

图７－４９ 应用样式的效果图

７．４．４ ＣＳＳ样式应用实例

【实例７．３】用ＣＳＳ改变超级连接的颜色。

● 设计步骤

（１）新建一个ＴＨＭＬ页面，然后单击ＣＳＳ样式面板中的新建样式图标 ，新建一个仅

对该文档的ＣＳＳ样式，设置如图７－５０所示。

图７－５０ 新建ＣＳＳ样式表

（２）单击“确定”按钮之后弹出“样式定义”对话框，对话框中默认了超级连接的颜色，如

图７－５１所示。当然用户可以选择自己喜欢的任何颜色。用同样的方法建立并设置ａ：ｈｏｖ
ｅｒ，ａ：ｖｉｓｉｔｅｄ，ａ：ａｃｔｉｖｅ的样式。
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图７－５１ 定义Ｃｉｎｋ颜色

７．５框架

框架结构可以把网页分割成为几个独立的区域，实际是把一个窗口分割成若干个窗口，

每个窗口通过一个单独的ＨＴＭＬ文件来显示。

显示时，每个区域就是一个独立的网页，可以有各自独立的滚动条、背景、标题等，对各

个框架窗口可进行独立的操作。

使用ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ可以自动创建描述框架结构的 ＨＴＭＬ文档，这一过程叫作创建

“框架集页面”或叫创建“框架页”。

使用框架结构最大的好处就是可以对网页进行分割布局，使网页的版面结构更加清晰。

７．５．１ 使用ＤｒｅａｍｗｅａｖｅｒＭＸ创建框架

方法有两种：一是在“新建文档”对话框中选择“框架集”，如图７－５２所示。

图７－５２ “新建文档”对话框

● 第７章 Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ ●
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还有一种方法是使用“插入面板”中的“框架”选项卡。如图７－５３所示。

图７－５３框架选项

７．５．２编辑框架集页面

假如我们制作了如图７－５４所示的垂直拆分的框架网页。

图７－５４ 框架页面

如果还想编辑这种布局，可以将鼠标移至窗口之间的边框线，鼠标光标变成双向箭头，

然后拖动就可以改变划分窗口的大小和布局。

当然，还可以利用“属性面板”进行相应的编辑。如图７－５５所示。

图７－５５ 框架的属性面板

７．５．３ 框架页面之间的链接

在前面的课程中我早已经学会了如何设置超级链接，其目标属性是：ｂｌａｎｋ、ｓｅｌｆ、ｐａｒｅｎｔ
和ｔｏｐ，它们的意义也已经很清楚了。但我们通过如图７－５６所示的“属性检查器”发现目标

属性多了两项。即比起普通链接的目标属性多了“ｍａｉｎＦｒａｍｅ”和“ｌｅｆｔＦｒａｍｅ”，其实它们反映

的是图７－５４所示的垂直拆分下的两个窗口名（分别为右边和左边框架的名称）。

● ＣＡＩ课件制作 ●
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图７－５６ 链接目标

７．５．４ 保存框架页面

对于普通页面来说，编辑过程中可以随时按Ｆ１２键预览效果，而框架结构的页面并不

行，必须先对其进行保存后，才能进行预览。

框架集页面的保存与不含框架的文件的保存是不同的。在Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ中，可以通过

以下方式保存框架集页面（框架页）和各单个页框文件：

（１）单击“文件?保存框架页”或“文件?框架页另存为”保存框架集页面。

（２）单击“文件?全部保存”保存框架集页面，同时还会将组成各页框的每个独立页面也

保存。

７．６ 上传站点

Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ包含大量管理站点以及与远程服务器进行文件传输的功能。在本地和远

程站点之间传输文件时，Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ会在这两种站点之间维持平行的文件和文件夹结构，

如果站点中不存在必需的文件夹，则Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ将会自动创建这些文件夹。Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ
也可以在本地和远程站点之间同步更改文件；Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ会根据需要在两个方向上拷贝

文件，并且在合理的情况下删除不需要的文件。

图７－５７ 定义远程站点

要使用 Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ中的ＦＴＰ传输文件

功能，首先必须给本地站点定义关联的远程站

点。可以在新建站点时定义远程站点，如下图

７－５７所示。如果对其中该填的内容不清楚，

请向网站空间提供商查询。填完之后，单击“测

试链接（Ｔ）”按钮，即可测试本地站点与远程站

点的连接情况。如果连接正常，则弹出提示成

功的对话框。

定义了远程站点之后，就可以进行文件上

传了，具体步骤如下：

（１）在编辑窗口中打开要上传的文件，单

击站点菜单中的“上传”选项。

（２）系统弹出相关文件对话框，提示是否

包含相关文件，单击“是”按钮，文件被上传到远

程站点。
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【本章小结】

本章介绍了网络课件的制作方法，着重于ＤＲＥＡＭＷＥＡＶＥＲＭＸ的使用，下面把这个

软件的功能和主要操作及注意事项再做一小结。

（１）在ＤＲＥＡＭＷＥＡＶＥＲＭＸ使用中属性面板和插入面板是非常重要的，也是最基本

的操作，必须熟悉。

（２）在制作网络课件前一定要规划好课件的结构，定义好站点。

（３）网络课件中导航是很重要的，可以借助框架网页结构来实现，当然也有其它的方式，

如导航条等等，但必须清楚，做到在任命地方，都可以回到上一级结构或首页。

（４）美化网页和统一风格可以借助ＣＳＳ样式。要想制作出更好的网站来，不仅需要多

动手练习制作，还需要多看多借鉴。

【目标测试】

１你需要的面板找不到，怎么处理？

２建一个新网站，至少要在“站点定义”窗口中定义 中的 和 。

３站点的本地目录中有不希望上传的文件夹，应该如何使这些文件在上整个网站的过

程中避免被上传？如果不是文件夹而是若干单独的文件，又应该做何处理？

４建一个站点并且设计一个如图７－５８所示的网页。

图７－５８
５．在网页制作前，如何设置文字字体和大小等参数？

６．标准视图和布局视图有什么区别？

７．附加题：如何实现一个表格边框为一象素宽的效果？

８．一个页面中的内容过多，拉动滚动条浏览很不方便，你可以分层次的组织知识点之间

的内容。但如何实现这些知识点之间的联系？并能在同一页面跳转？

９．在添加超级链接时，选择＿ａｂｌａｎｋ和ｓｅｌｆ有何区别？

１０．用什么方法可以实现单击一幅图像的不同部位，就能跳转到不同的页面内容上去？

１１．主页和站点有何区别。请自行规划一个关于某课程内容学习的站点，并画出结构图

和主页在布局。
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第８章 综合实例与常见问题

【学习目标】

１．掌握在Ａｔｕｈｏｒｗａｒｅ中插入ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ的方法。

２．了解Ａｔｕｈｏｒｗａｒｅ和ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ的网络发布过程。

３．理解课件设计的一般流程和基本原则，形成一个好的设计习惯。

前面章节中讨论了常用的三种课件制作工具：ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ，Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ，Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ的

使用，这三种制作工具各有自己的特点，可应用在要求不同的教学环境中。ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ简单

易学，开发效率高，对文字的处理优于其他两种工具，其交互功能却有很大限制，适合于制作

演示文稿，Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ更适合于制作网络环境下的课件，有的时候需要三种制作工具互相

配合，发挥各自的优点。在这一章首先学习 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ与ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ两种工具的互相调

用，以及常遇到的问题解决方法；并且在这一章里，把以前所学的知识贯穿起来，以一个综合

实例来说明Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的使用及其制作课件的技巧。至于与Ｄｒｅａｍｗｅａｖｅｒ相互配合的学

习，将置于习题中解决。

８．１ ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ与Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的互为调用

８．１．１ 如何在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中插入ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ文件？

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ和ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ是两种常用的课件制作软件，Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ功能强大，交互性

强，而ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ在制作字幕和图像处理方面较为方便，这两者结合能够制作出使用更加

灵活、操作更加方便的多媒体课件。在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０文件中插入ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ演示文稿的

方法如下：

１．打开ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ
制作一个用于链接到Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中的演示文稿文件，取名为ｆｏｌｌｏｗｍｅ．ｐｐｔ。

２．在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中插入ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ文件

（１）启动Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ，放一个显示图标到流程线上，双击该显示图标打开展示窗口。

（２）单击“插入”菜单，选择“ＯＬＥ对象．．．”选单项，如图８－１所示。显示“插入对象”对

话框，如图８－２所示。选择“由文件创建”，输入框中输入文件的路径或单击“浏览”按钮找

到要插入的ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ文件，选中其下的“链接”选项。

（３）单击“确定”按钮可将ｆｏｌｌｏｗｍｅ．ｐｐｔ插入到当前文件中，展示窗口中会出现ｆｏｌ
ｌｏｗｍｅ．ｐｐｔ幻灯片的第一屏。

３．设置放映方式。

（１）单击“编辑”菜单，选择“ＰｒｅｓｅｎｔａｔｉｏｎＯＬＥ对象”菜单项，在出现的六个选项中，选择
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“属性”选项，屏幕出现“对象属性”对话框，如图８－３所示。

图８－１ “插入”菜单

图８－２ “插入对象”对话框

图８－３ “属性”选项

（２）在第一个下拉选单“激活触发”中选择“单击”项，在第二个下拉选单“触发动词”中选择

“放映”项（有的为“显示”项）。在对话框的下端选中“打包同样的ＯＬＥ对象”项，如图８－４所示。
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图８－４ “对象属性”对话框

（３）单击“确定”按钮即可设定放映的方式为单击放映。

用这一方法制作成的多媒体课件，同时具有 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ和ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ两种软件的优

点。所插入的幻灯片如需修改、增添内容，只需对插入的幻灯片对象（ ．ｐｐｔ）直接进行修改

即可，这样也可以方便地动态更新Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的内容。

（４）如果是在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中调用演示文稿可以使用ＪｕｍｐｏｕｔＲｅｔｕｒｎ这个函数来实现。

８．２ ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ和Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的网络发布

８．２．１ ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ的网络发布

将ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ制作的演示文稿发布到网络上，是指用户可以自己通过浏览器观看演示

文稿的放映。下面对ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ制作的演示文稿发布要注意的事项做几点说明。

１．预览演示文稿

为确保演示文稿在 Ｗｅｂ浏览器中的显示情况能符合需要，请在发布前以“ Ｗｅｂ页方

式”预览演示文稿。单击工具栏上的“ｗｅｂ页预览”按钮，如图８－５所示，或文件菜单中的

“ｗｅｂ页预览”命令。

图８－５ “Ｗｅｂ页浏览”按钮
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２．把演示文稿发布为 Ｗｅｂ页

（１）单击“文件”菜单上的“另存为 Ｗｅｂ页”命令，如图８－６所示。

图８－６ “另存为 Ｗｅｂ页．．．”

（２）在“文件名”框中，键入 Ｗｅｂ页的文件名。

（３）“保存位置”框中，选择 Ｗｅｂ页所在的位置。

３．更改标题

要更改 Ｗｅｂ页的标题（出现在 Ｗｅｂ浏览器标题栏上的文本），请单击“更改标题”按钮，

如图８－７所示。然后在“页标题”框中键入新标题，最后单击“确定”按钮。

图８－７ “更改标题”按钮

４．发布

（１）单击“发布．．．”按钮，弹出“发布为 Ｗｅｂ页”界面，如图８－８所示，选择所需的

选项。

要选择其他 Ｗｅｂ页格式和显示选项，请单击“Ｗｅｂ选项”，然后选择所需的选项，最后单

击“确定”按钮。

（２）单击“发布”按钮。

提示：要查看发布的演示文稿在浏览器中的显示情况，请选中“发布为 Ｗｅｂ页”对话框
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中的“在浏览器中打开已发布的 Ｗｅｂ页”复选框。

图８－８ “发布为 Ｗｅｂ页对话框
发布完成以后，会在相应ｗｅｂ页的存储位置生成相应的一个“文件名．ｆｉｌｅｓ”的文件夹。

注意：由于文件夹里存储着 ｗｅｂ发布所需的各种文件，所以要把这样发布的文件拷贝

到服务器，或其他机器上的时候，应注意一定要连同这个文件夹一起拷贝，否则浏览

器无法正确预览。

８．２．２ Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的网络发布

开发多媒体作品的目的，是让更多的用户使用它，这就需要将源文件变成无需编辑环境

就可直接运行的程序即用Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ开发的作品可以不在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中运行。我们可以

把它打包成可执行的．ｅｘｅ文件，也可以用浏览器来播放它，这就是网络发布。

．ｅｘｅ文件打包已经学习过，这里重点介绍Ａｕｔｈｏｒｗａｒ网络发布。

１．多媒体作品的网络发布要注意以下几点

（１）确定Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ多媒体作品和它的库文件具有不同的文件名。

ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰａｃｋａｇｅｒ在运行过程中要为多媒体作品和相应的库文件创建单独的

映射文件（ＭａｐＦｉｌｅ），且具有相同的扩展名．ａａｍ。因为在同一文件夹中不可能同时存在两

个相同的文件名，否则就会发生冲突。

图８－９ “打包文件”对话框

（２）选择文件菜单下发布菜单选项中的打包，如图

８－９所示，在弹出的对话框中选择“无需 Ｒｕｎｔｉｍｅ”选项，这

是网络发布必须的。

（３）要使用的工具有两个：网络打包程序 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ
ＷｅｂＰａｃｋａｇｅｒ和ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒ。

① 网络打包程序 ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰａｃｋａｇｅｒ，其作用

是：将Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ作品划分为ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒ能够

下载的片段文件（．ａａｒ），片段的大小可以根据需要设定。

创建一个映像文件（．ａａｍ），用来指导 ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂ
Ｐｌａｙｅｒ对应片段的下载和播放。（ 这个工具是 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ
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自带的）

②ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒ：浏览Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ网络作品的插件，可以嵌入到浏览器中，如

嵌入到ＩＥ。（安装″ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒ″网络浏览插件：找出Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ安装盘，找到路

径″Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ＼Ｗｅｂ＼Ｐｌａｙｅｒ＼３２ｂｉｔＰｌｕｇｉｎ＼ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒ″，双击安装程序。）出

现″ＳｅｌｅｃｔＹｏｕｒＷｅｂＢｒｏｗｓｅｒ″对话框，如图８－１０所示。

图８－１０ “ＳｅｌｅｃｔＹｏｕｒＷｅｂＢｒｏｗｓｅｒ”

假设要用ＩＥ浏览器浏览Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ作品，则在对话框中选中″ＩｎｔｅｒｎｅｔＥｘｐｌｏｒｅｒ４．０ｏｒ
ｇｒｅａｔｅｒ″复选框，单击″Ｎｅｘｔ″按钮。

注意：ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒ和ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰａｃｋａｇｅｒ的版本必须一致，否则会出

现错误。

另外如果使用ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＡｄｖａｎｃｅｄＳｔｒｅａｍｅｒ技术还应进行如下操作：

打开Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ应用程序目录（也就是安装 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ的目录）下的ＡｄｖａｎｃｅｄＳｔｒｅ
ａｍｅｒ目录。把目录下的内容复制到ｗｅｂ服务器上的脚本目录中，通常这个脚本目录位于服

务器的＼ｉｎｅｔｐｕｂ＼ｓｃｒｉｐｔｓ下。注意不要复制目录，而是目录中的内容。并为所有的 Ｗｅｂ用

户开放对ＳＳＴ目录及其子目录写的权利。

８．２．３ 制作一个实例说明具体的发布过程

【实例８．１】把一个名为ｉｎｔｅ．ａ６ｐ的文件，打包成网络作品发布。

● 设计步骤如下：

１．将ａ６ｐ文件打包成ａ６ｒ文件

（１）打开ｉｎｔｅ．ａ６ｐ文件

（２）打开“文件”菜单，单击“发布?打包．．．”，如图８－１１所示。出现打包对话框图，如

图８－１２所示。

在下拉列表中选择“无需 Ｒｕｎｔｉｍｅ?打包时使用默认的名称（复选框）”，单击“保存文件

并打包”按钮，即可生成ｉｎｔｅ．ａ６ｒ文件。

２．将ｉｎｔｅ．ａ６ｒ文件转化成相应的映像文件和若干段文件，

单击“文件”菜单“Ｗｅｄ打包”选项，如图８－１３所示。
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图８－１１ “打包．．．”子菜单

图８－１２ “打包文件”对话框

图８－１３ “Ｗｅｄ打包．．．”子菜单

（１）在出现的“ＳｅｌｅｃｔｆｉｌｅｔｏＰａｃｋａｇｅｆｏｒＷｅｂ”对话框，选择ｉｎｔｅ．ａ６ｒ文件，单击″打开″按

钮，如图８－１４所示。

（２）出现“段文件”对话框，如图８－１５所示。其中″ｓｅｇｍｅｎｔｐｒｅｆｉｘ：ｉｎｔｅ″指的是段文件的
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前缀是ｉｎｔｅ，“ｓｅｇｍｅｎｔｓｉｚｅ：１６０００”是每个段文件的大小，取值范围在４ｋ到５００ｋ，默认值为

１６ｋ，设置完毕，单击″ＯＫ″按钮 。

图８－１４ “ＳｅｌｅｃｔＦｉｌｅＴｏＰａｃｋａｇｅＷｅｂ”

图８－１５ “ＳｅｇｍｅｎｔＳｅｔｔｉｎｇｓ”

（３）在出现的映像文件和段文件生成窗口中显示了转换后的具体情况，如图８－１６所示。

图８－１６ 转换情况
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注意：窗口中语句的具体解释，如表８－１所示。

表８－１ 窗口中语句的具体解释

语句名称 含义

ｖｅｒ０６
生成的网络分发文件的版本号，要与″ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒ″相一致，否

则会发生错误

ｇｅｔ
指出映像文件、ＤＬＬ文件和库文件在ＨｔｔｐＳｅｒｖｅｒ的存储位置，″．″表示映

像文件和ＨＴＭＬ文件在同一个文件夹中

ｐｕｔ 指出外部文件下载到客户机上默认文件夹

ｓｅｇａｌｌ 显示段文件名和大小的信息

＃ＨＴＭＬ－ＰＡＲＡＭＳ
把映像文件和段文件加入主页时，其后的高、宽及背景色等数据可作为

ＨＴＭＬ文件中ＥＭＢＥＤ语句的参数

ｏｐｔａｌｌ 设置浏览器的安全属性，一般设成ＦＡＬＳＥ

３．将映像文件嵌入到ＨＴＭＬ页面中

可以利用ＨＴＭＬ语言中的Ｅｍｂｅｄ标签来进行插入，格式如下：

＜Ｅｍｂｅｄ
ＳＲＣ＝″ｉｎｔｅ．ａａｍ″
Ｗｉｄｔｈ＝″１８４″
Ｈｅｉｔｈｔ＝″１３０″
Ｗｉｎｄｏｗ＝″ｏｎＴｏｐ″
ＰＡＬＥＴＴＥ＝″Ｂａｃｋｇｒｏｕｎｄ″
ＢＧＣｌｏｒｅ＝ｆｆｆｆｆｆ＞。

注意：参数的含义解释，如表８－２所示。

表８－２ 参数的含义解释

参数名 含义

ＳＲＣ 嵌入到网页中的映像文件的名称

Ｗｉｄｔｈ与Ｈｅｉｇｈｔ
作品在网页中显示的宽度和高度，可以参照映射文件中相应的 ＨＴＭＬ

ＰＡＲＡＭＳ语句

Ｗｉｎｄｏｗ

可以设置三个值：

ｉｎＰｌａｃｅ：以嵌入方式在浏览器上显示作品

ｏｎＴｏｐ：在新窗口中显示多媒体作品

ｏｎＴｏｐＭｉｎｍｉｚｅ：在新窗口中显示多媒体作品，并将浏览器最小化

ＰＡＬＥＴＴＥ

可以设置二种值：

ｆｏｒｅｇｒｏｕｎｄ：将ＡＷ 调色板作为浏览器调色板

Ｂａｃｋｇｒｏｕｎｄ：使用浏览器自己的调色板

４．发布

Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０新增了强大的一键发布功能，可一次同时发布为．ｅｘｅ、．ａａｍ（适用于网

络播放）、．ｈｔｍ文件。发布成．ｅｘｅ文件在前文已经说明（也就是文件打包）这里主要谈Ａｕ
ｔｈｏｒｗａｒｅ的网络发布。

（１）发布设置，如图８－１７，图８－１８，图８－１９和图８－２０所示。
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图８－１７ “发布设置．．．”菜单

图８－１８ “ＯｎｅＢｕｔｔｏｎＰｕｂｌｉｓｈｉｎｇ”对话框

图８－１９ “ＦｏｒＷｅｂＰｌａｙｅｒ”选项
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（２）ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＡｄｖａｎｃｅｄＳｔｒｅａｍｅｒ的作用就是提高一个经过 Ｗｅｂ化打包的多媒体作

品的下载性能。也可以不使用这项技术，就是不选择上图的相应选项。

（３）参数选择举例，如图８－２０所示。

图８－２０ “ＷｅｂＰａｇｅ”选项卡

① 在“ＨＴＭＬＴｅｍｐｌａｔｅ”下拉列表中可以选择 ＨＴＭＬ文件要使用的模板类型，通常选

择Ｄｅｆａｕｌｔ即可。在“ＴｅｍｐｌａｔｅＤｅｓｃｒｉｐｔｉｏｎ”滚动列表中显示了各模板的描述信息。

② 在“ＰａｇｅＴｉｔｌｅ”文本框中可以输入ＨＴＭＬ文档的标题，例如可以在这里输入“果实形

成片头动画网上示例”。

③ Ｗｉｄｔｈ和Ｈｅｉｇｈｔ域用来确定显示窗口的大小（以像素为单位），其中 Ｗｉｄｔｈ表示宽

度，Ｈｅｉｇｈｔ表示高度。

５．运行

在浏览器中打开该．ａａｍ文件。如果出现了“ＡｕｔｈｏｒｗａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒＳｅｃｕｒｉｔｙ”对话框，

请单击“ＯＫ”按钮，这时就会发现，Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ片段在浏览器中开始运行了。

８．３ 《摄影教程》课件制作

课件片头

主界面

认
识
相
机

摄
影
术
语
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图８－２１ 《摄影教程》课件功能模块

８．３．１ 课件总体说明

摄影是教育技术学专业的一门基础课程。《摄影

教程》课件是为了让学习者了解一些基本的摄影知

识，掌握一定的构图和拍摄技巧以及曝光规律，可以

提供一个虚拟实践的机会弥补学习者的直观经验不

足。本例使用的是带有手动自行调整功能的１３５相

机。《摄影教程》课件应包括以下主要功能模块，如图

８－２１所示。

● 第８章 综合实例与常见问题 ●

１７９



１．认识相机

学习摄影，首先要熟悉手中的相机，这正是所谓“工欲善其事，必先利其器”。只有很好

的了解相机的功能，才可能拍摄出自己所想要的照片。这部分内容主要介绍了相机的结构

和常见的几种类型相机，特别是对相机的主要组成部分快门和镜头做了重点介绍。

２．摄影术语

聚焦和焦距、测光和暴光、景深和构图这些都是使用１３５相机和进一步学习摄影所必需

掌握的。是摄影课程中的基本概念，在这里结合文字和图片对这些概念做了很好的解释。

３．虚拟拍摄

这里为学习提供了一个虚拟拍摄的实践机会，主要让学习者在没有相机的情况下，也可

以掌握基本的相机操作步骤以及暴光调整规律。

４．名作欣赏

对于学习摄影来说，开始的时候“模仿”是最好的老师。在这一部分内容中，提供了世界

上著名的摄影大师经典作品，从中学习可以体会摄影构图和拍摄技巧，提高自己的审美和艺

术鉴赏力。

５．帮助

制作课件追求精益求精。但是实际上并不存在十全十美的东西，特别是对不可知的使

用者和运行环境，课件在运行时候有可能会出现一些问题。所以对课件的运行环境、操作提

供说明，对可能出现的常见问题提供可行的解决办法和途径，有的时候还要为学习者提供一

个交流讨论的环境或动态的操作提示。所有这些都是“帮助”要考虑的。本课件的帮助并不

完善，只是对课件的运行环境作了简单说明，有兴趣的读者可以自己重新设计。

８．３．２ 主要功能的实现方法

《摄影教程》课件主体程序使用 Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ６．０来设计实现的。但对于其中的一些特

别功能，比如镜头的光学原理、快门速度的变化、片头片尾的动画设计借助了Ｆｌａｓｈ来实现，

然后把Ｆｌａｓｈ动画插入到Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中。

图８－２２ 主流程

１．主流程线

如图８－２２所示。

２．制作前的准备

在计算机的硬盘上新建一个文件

夹，用来存储我们将要制作的课件程序

和各种素材，每一类素材也都要保存在

此相应的子文件夹中。素材的采集与

编辑在第三章已专门做过介绍。本课

件所用到的素材都在摄影教程文件夹

中，这里就不描写其处理和 编 辑 过 程

了，读者可以直接使用。以下对一些必

要遵循的原则再做一些补充说明。

３．程序主界面设计

程序主界面是课件的导航。不仅
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要布局美观注重艺术性，更重要的还要突出信息的组织结构，合理呈现。和子界面配合还讲

究风格统一和符合读者的“预期性”原则。这包括采用的颜色、字体、交互的方式、交互响应

的位置、信息呈现等。《摄影教程》课件的主界面如图８－２３所示。

图８－２３ 程序主界面

４．程序各子界面，如图８－２４，图８－２５，图８－２６和图８－２７所示。

图８－２４ 认识相机子界面 图８－２５ 摄影术语子界面

图８－２６ 虚拟拍摄子界面 图８－２７ 名作欣赏子界面
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５．片头和片尾制作

课件的片头一般起到引导和激发学习者的兴趣的作用。本课件的片头是用Ｆｌａｓｈ来实

现的，但并没有脱离摄影这一主题，然后以一个过渡的介绍性界面结束。如图８－２９所示，

Ｆｌａｓｈ的主要画面如图８－２８所示。

图８－２８ 片头画面 图８－２９ 过渡画面

６．程序片头的流程，如图８－３０所示。

图８－３０ 程序片头流程图

下面简单介绍一下注意的事项。

（１）养成初始化程序的习惯。

（２）如何插入Ｆｌａｓｈ，如图８－３１和图８－３２所示。
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图８－３１ “Ｆｌａｓｈ．．．”子菜单

图８－３２ “ＦｌａｓｈＡｓｓｅｔ属性”对话框

① 双击插入的对象可以调整Ｆｌａｓｈ属性，如图８－３３所示。

图８－３３ “属性：功能图标”

② 调出“控制面板”面板，运行程序，单击暂停可拖动控制句柄调整Ｆｌａｓｈ画面的大小，
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如图８－３４所示。

图８－３４ 调整Ｆｌａｓｈ运行画面的大小

图８－３５ 程序退出流程图

７．程序退出流程，如图８－３５所示。

课件的片尾一般是对课件的制作设计人员和版

权等情况的说明。具体设计可参见源程序。

设计技巧：有时候课件使用者会无意中拖动鼠

标，这样会使得不应当移动的对象移动，影响界面的

美观和使用效果。为了解决这个问题，我们采用了

两种方法，一是附加计算图标；二是采用相对坐标。

在这里以背景图片的固定（附加计算图标的使用）和

退出子界面上的按钮位置（相对坐标）来说明。

图８－３６ 图标的“ｃａｌｃｕｌａｔｉｏｎ．．．”

（１）为一个图标添加计算：

在该图标上右键单击鼠标选择“计算”，如图８－３６所示。
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输入以下内容，如图８－３７所示。使“背景”图标中的内容都不可以移动。

图８－３７ 计算图标中的内容

（２）相对坐标的方法

退出子界面中的按钮位置应该是随着界面的移动而移动的，所以其位置只能采用相对

坐标而不能用绝对坐标，如图８－３８所示是退出的流程。

图８－３８ 退出中的交互流程

在交互图标右侧按钮上双击设定按钮的位置，如图８－３９所示。

图８－３９ 确定按钮的位置

“位置”对话框中没有使用具体的数字，使用的是相对按钮所在图标的位置来决定按钮

的坐示。

Ｘ的坐标为 Ｄｉｓｐｌａｙ＠Ｉｃｏｎｐｏｒｅｒｔ（ＩｃｏｎＩＤ）＋２８０；Ｙ 的坐标为 Ｄｉｓｐｌａｙｔｏｐ＠Ｉｃｏｎｐａｒｅｎｔ
（ＩｃｏＩＤ）＋２０５。
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８．程序主交互的实现

课件的主交互采用了热区交互（ｈｏｔｓｐｏｔ），分别为“认识相机”、“摄影术语”、“虚拟拍摄”

“名作欣赏”、“帮助”和“退出”６个热区，下面分别说明。

（１）认识相机的流程，如图８－４０所示。

图８－４０ 认识相机的流程图

通过使用热区的交互和导航图标（Ｎａｖｉｇａｔｅ）实现内容的选择。

① 了解框架图标（ｆｒａｍｅｗｏｒｋ），其结构如图８－４１所示。

图８－４１ “框架”的结构

框架图标包括了两部分，一是图标的入口（进入），一是图标的出口（退出）。只要退出框

架图标都会运行出口中的内容，这里也就是计算图标中的“ＧｏＴｏ（ＩｃｏｎＩＤ＠″２界面″）”。

② 相机的镜头，如图８－４２所示是其一个界面。

关于镜头的动画ｆｌａｓｈ的控制，如图８－４３所示是其控制的方式，图８－４４是其实现控

制的方法。

 调节快门

快门的速度一共有１２档，每一档的快门状态由变量ｋｕｓｄｆｒａｍｅ来控制，就是由这个变

量来控制播放ｆｌａｓｈ播放的具体ｆｒａｍｅ。
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图８－４２ 相机镜头的界面

图８－４３ “按钮交互”控制Ｆｌａｓｈ的播放

图８－４４ 具体控制的方法“ＣａｌｌＳｐｒｉｔｅ”函数

Ｃａｌｌｓｐｒｉｔｅ（）的具体语法为：

ｒｅｓｕｌｔ：＝ＣａｌｌＳｐｒｉｔｅ（＠″ＳｐｒｉｔｅＩｃｏｎＴｉｔｌｅ″，＃ｍｅｔｈｏｄ［，ａｒｇｕｍｅｎｔ．．．］）

其中：
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＠″ＳｐｒｉｔｅＩｃｏｎＴｉｔｌｅ″用来指明插入的Ｓｐｒｉｔｅ，

＃ｍｅｔｈｏｄ是指要控制插入Ｓｐｒｉｔｅ（本例中是插入ｆｌａｓｈ）的方法，

ｇｏｔｏｆｒａｍｅ是指定ｆｌａｓｈ播放到具体的ｆｒａｍｅ，

ａｒｇｕｍｅｎｔ是参数列表，本例中参数ｋｕｓｄｆｒａｍｅ用来指明ｆｌａｓｈ的播放ｆｒａｍｅ。

● 相机整体内容中的相机类型的展示：对运动图标的控制。

● 另外大家如果想对插入的ｓｐｒｉｔｅ有更好的交互的话还需掌握如下几个函数：

ＧｅｔＳｐｒｉｔｅＰｒｏｐｅｒｔｙ（＠″ＳｐｒｉｔｅＩｃｏｎＴｉｔｌｅ″，＃ｐｒｏｐｅｒｔｙ），

ＳｅｔＳｐｒｉｔｅＰｒｏｐｅｒｔｙ（＠″ＳｐｒｉｔｅＩｃｏｎＴｉｔｌｅ″，＃ｐｒｏｐｅｒｔｙ，ｖａｌｕｅ）。

③ 如图８－４５所示，展示相机类型的是采用按钮交互的方式来控制运动图标的运动，

运动方式为如图８－４６所示。

图８－４５ 运动图标的控制

图８－４６ 运动图标的运动方式设置

（２）摄影术语。

摄影术语中涉及到大量的文字，而Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ对文字的显示和输入，以及常规的编辑

操作都不是很方便，在这里我们可以利用“批处理”的方法。

① 大量文字的“批处理”。

首先是利用“定义风格”来定义一种字的风格，如图８－４７和图８－４８所示；其次使用是
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“应用风格．．．”来应用这种风格，如图８－４９和图８－５０所示。

图８－４７ “文本”菜单

图８－４８ “定义风格”对话框

图８－４９ “应用风格．．．”
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图８－５０ “应用风格”

② 摄影术语的界面是Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ自带的绘图工具所绘制的，这里可以把这些绘制的

框架组合成组，这样在操作的时候要方便的多。

（３）虚拟拍摄的实现

① 虚拟拍摄流程如图８－５１所示。

图８－５１ 虚拟拍摄流程图

② 详解快门速度设置如图８－５２所示。

图８－５２ 快门速度设置
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ｆｒａｍｅ：控制拍摄的张数，每次按下快门ｆｒａｍｅ应当被加１，并且这个变量还要控制显示

播放张数的ｆｌａｓｈ的播放。

ａｄｖａｎｃｅｄ：当此变量为ｔｕｒｅ代表快门可以按下，进行拍摄。如果此变量为ｆａｌｓｅ则相机不

能拍摄，也就是按不下快门。在相机被按下快门之后，这个变量应改变为ｆａｌｓｅ。快门不能按

下的实际原因是我们拍摄的时候没有卷片，所以在卷片之后相应的就要把ａｄｖａｎｃｅｄ变量设

为ｔｒｕｅ。

Ｓｈｕｔｔｅｒ：光圈的大小

Ｆｓｔｏｐ：调整后的光圈

ｐｒｅｖｉｏｕｓｆｓｔｏｐ：调整前的光圈。

在Ａｕｔｈｏｒｗａｒ中的交互图标右侧有很多分支，也可能有很多种交互类型，但不管怎样，

它总是按照从左到右的顺序执行，这从其流程线的结构上也能看出来，也就是相同的条件下

（比如相同的交互类型，相同的交互位置）靠近交互图标的分支（在左侧的）总是得到优先执

行，理解这一点是非常非常重要的。

③ 初始胶卷卷好：

在相机控制的第一个交互中，就是卷片“初始胶卷卷好”。也就是实现卷片的动作和变

量状态的改变，这靠决策图标的依次（ｓｅｑｅａｎｔｉａｌｙ）执行来实现的。显示一个卷片动作的图

片，也就是“ｐｏｓｉｔｉｏｎ２”，等待一段时间。

计算图标中的内容为：

ｆｒａｍｅ：＝ｆｒａｍｅ＋１
ＣａｌｌＳｐｒｉｔｅ（＠″拍摄张数控制″，＃ｇｏＴｏＦｒａｍｅ，ｆｒａｍｅ）

ａｄｖａｎｃｅｄ：＝ＴＲＵＥ
注意：在这里要培养一个好的设计习惯，变量的命名尽量可见名知义，也可加注释说明。

初始胶卷卷好，实现了卷胶卷的动作，扳手一的状态到二的状态，ａｄｖａｎｃｅ＝ｔｒｕｅ，胶卷已

经卷好闪烁的实现如图８－５３所示。

图８－５３ 闪烁的实现

④ 快门按下的实现，利用ａｂｖａｎｃｅｄ变量如图８－５４所示。

⑤ 光圈调节的实现

使用了条件交互方式，当“ｆｓｔｏｐ＜＞ｐｒｅｖｉｏｕｓｆｓｔｏｐ”响应交互，决策图标依靠“ｐｒｅｖｉｏｕｓ
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ｆｓｔｏｐ：＝ｆｓｔｏｐ”来执行具体的分支，如图８－５４和图８－５５所示。

图８－５４ “激活条件”

图８－５５ 光圈的选择

图８－５６ “计算分支结构”

● 计算决定显示曝光的图片，如图８－５７和图８－５８所示。

● 说明：

ｐｉｃｔｕｒｅ用来控制决策图标中显示顺序（在这里顺序也就是曝光效果）。

ｐｉｃｔｕｒｅ的值是由“ｐｉｃｔｕｒｅ：＝ｆｓｔｏｐ＋ｓｈｕｔｔｅｒ－６”来决定，符合拍摄暴光规律，也就是

在其他条件都不变的情况下，暴光由快门速度和光圈大小控制。

ｔｅｓｔ（）的格式：Ｔｅｓｔ（ｃｏｎｄｉｔｉｏｎ，ｔｒｕｅｅｘｐｒｅｓｓｉｏｎ，ｆａｌｓｅｅｘｐｒｅｓｓｉｏｎ）
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图８－５７ “ｐｉｃｔｕｒｅ”的变量

图８－５８ 计算暴光量

第一个参数是条件表达式，如果条件表达式为真，那么第二个参数成立，如果条件表达

式为假，则第三个参数成立。本例中，第三个参数省略了。

⑥ 帮助和退出的交互状态

帮助和退出的交互状态要求在程序运行的任何地方，任何时候都可以使用。这就要求

其交互的范围：为“永久的”。相应的分支改为“返回”，如图８－５９所示。

图８－５９ “返回分支”

前面已经详细的讨论了《摄影教程》课件制作的技术细节，制作课件需要一定的技巧，这

种技巧就来源于对应用软件和制作工具的熟悉。根据制作课件功能的实际需求来寻找合适

的解决方法，比如本课件中的虚拟拍摄的实现。但更多的时候制作课件需要的是足够的耐

心和细心，制作多媒体课件要处理大量的素材，有很多时候进行的是重复性劳动。对于制作
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多媒体课件养成一个好的习惯也是非常重要的，比如对多媒体素材的管理，编程过程中的命

名、注释和变量的使用等等。

课件的源程序可在下面网址中查寻，相信大家根据上面的说明，可以理解课件制作的流

程，自己可以做出更优良的课件来。如果有什么疑问，可以访问以下站点：

ｈｔｔｐ：??ｗｗｗ．ｈｎｓｚ．ｃｏｍ．ｃｎ?ｓｕｎｆａｎｇ或ｍａｉｌｔｏ：ｂｕｄｉｎｇ１１１１１＠ｓｏｈｕ．ｃｏｍ获得联系。

【本章小结】

素材的网址：ｈｔｔｐ：??２１１．７０．１７６．１３８?ｘｉｎｘｉ?ｃａｉ?ｃａｉ．ｈｔｍ
本章论述了几种课件制作工具的综合运用，并介绍了《摄影教程》的实际制作。在制作

过程中会涉及如何实现你所需要的一些功能，比如实现“选择题”，在《摄影教程》中要实现光

圈和快门的调节等等。实现一种功能一般并不是只有一种特定的工具和软件，很多软件都

能实现相同的功能。关键是要树立一种思想：课件的功能是第一位的。然后再思考制作工

具如何才能实现这种功能，这一点依赖于你对制作工具的精通程度。

本章重点内容如下：

１．ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ制作的课件，可以通过“文件”菜单中“另存为 Ｗｅｂ页”命令发布成网页

形式，通过浏览器观看。

２．ＡｕｔｈｏｒＷａｒｅ也可以利用通过“一键发布”功能把制作的课件放到网上，但必须注意，

这项功能需要“ＡｕｔｈｏｒＷａｒｅＷｅｂＰａｃｋａｇｅｒ”“ＡｕｔｈｏｒＷａｒｅＷｅｂＰｌａｙｅｒ”两个工具的支持。

３．ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ和ＡｕｔｈｏｒＷａｒｅ制作的课件可以互相调用，ＡｕｔｈｏｒＷａｒｅ通过ＯＬＥ对象方

法来实现调用ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ。ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ调用ＡｕｔｈｏｒＷａｒｅ的思想是：在Ａｕｔｈｏｒｗａｒｅ中把Ａｕ
ｔｈｏｒｗａｒｅ源文件打包成可执行文件，在ＰｏｗｅｒＰｏｉｎｔ中就可将其作为一般外部文件来调用，

调用方式有两种：使用超级链接和建立动作按钮。

４．制作一个完整的课件需要好的习惯，要遵循一定的原则，这里不再赘述。

【目标测试】

１．制作一个包含４张幻灯片的演示文稿，并把它发布成网页形式。想一想，你能把它

插入到用Ｄｒｅａｍｗｅｖａｅｒ设计的网页中吗？

２．利用上面网址提供的素材，制作《摄影教程》这个课件。

３．把《摄影教程》课件进行网络发布要注意哪些方面？
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