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摘 要 : 本文分析 了模拟仿真试验的技 术特点
,

在此基础上介绍 了利 用 Fh hs 设计与开发模拟仿真实

验的 若干 关键技术
,

以期 对今后 的相 关设计开发给予帮助
。
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生物教学由于其特殊 的教学内容
,

往往涉及动物活 一
、

生物模拟仿真实验的体系结构

体解剖
、

植物标本制作等大量的试验性教学内容
。

传统 的 制作生物模拟仿真实验
,

我们将其定位于中学
、

高校

教学手段由于资金
、

季节和地点限制
,

很难让所有学生亲 生物动植物解剖实验的 自学及辅助教学使用 中
。

整个课

身体验试验过程
,

完全掌握实验技巧 和试验内容
。

故此
,

件主要有文字知识点介绍
、

视频演示操作
、

F las h 模拟仿

西北师范大学教育技术与传播学院决定配合该校生命科 真实验和习题操作练习 四部分构成
,

如图 1所示
。

FLA S H

学学 院开发一套生物动植物模拟仿真实验
。

笔者作为硕 模拟仿真实验正是整个实验的核心
,

学生通过点击动画

士研究生参与了此次开发过程
,

并利用 M ac or m ed ia 公司的 中的仪器和药品进行实验
,

试验平台针对学生的操作做

lF as h s 动手制作了模拟仿真实验
。

对于制作总结出一些技 出相关的提示
,

通过模拟的操作
,

学生可以得到与实际实

术问题
,

希望能够为今后类似试验的开发提供参考
。

验操作相类似的经验
,

对学生课前预习和课后复习起到

首先
,

我们对模拟仿真实验概念进行界定
:

王琳
,

吉 很好的辅助作用
,

从而提高生物解剖实验的学 习效果
。

逸在
“

基于 F L A SH 技术的虚拟仿真实验开发
”

一文 中认

为
:

虚拟仿真实验是利用计算机网络技术 和多媒体技术

对实验项 目进行仿真
,

仿真实验系统应能提供简单通用

的交互界面
,

能准确地计算并模拟实际实验状态 和仪器

操作状态
,

能正确地分析判断用户的操作流程
,

对用户不

当操作进行屏蔽或提示
,

并能支持在网络上的应用
。 111 针 图 , 生物模拟仿真实验体系结构图

对这一界定
,

我 们可以认为
,

模拟仿真实验有如下技术特 二
、

模拟仿真实验的关键技术实现

点
:

( l) 高度仿真的实验界面
,

可 以给学生 提供真实的实 本文将利用 F las hs 制作模拟仿真实验总结为四种关

验操作体验
。

( 2) 具备简单通用 的交互界面
,

通过交互界 键设计和技术
,

希望对今后的设计开发给予启示
。

面的提示能够指导学生方便地完成实验任务
。

( 3) 可以随 1
.

鼠标的控制技术

时计算并模拟实际实验状态和仪器操作状态
,

避免误导 由于在实验过程中
,

学生需要通过鼠标模拟试验器

学生
。

(4 )正确地分析判断用 户的操作流程
,

对用户不当 具进行实验操作
。

故制作高度仿真模拟实验的关键在于

操作进行屏蔽或提示
。

通过以上分析
,

我们 可以发现
,

目 对鼠标模拟器具的控制
。

针对鼠标的控制
,

我们认为以下

前市面上充斥的大量模拟实验
,

并不能称得上是模拟仿 三项技术值得关注
:

首先
,

如何利用 鼠标模拟实验工具
:

真实验
。

原因是 首先这些实验大部分是通过教师点击鼠 在生物仿真实验的过程中
,

学生需要利 用鼠标进行实验

标向学生呈现实验过程
,

学生并无类似真实操作体验
。

其 操作
。

为达到良好的操作体验
,

鼠标需要转化为相应的工

次部分实验只有点击 界面
,

并没有交互操作界面
,

学生不 具
。

此功能可以利用 以下步骤实现
:

( l) 先在 图形处理软

会得到细致的操作提示
。

再次
,

实验状态和仪器操作高度 件中做好要变换 的图形并在 lF as h 中做成影片剪辑
。

( 2)

失真
,

很容易误导学生理解
。

最后
,

其并没有编程设计
,

不 在动画的第一帧插人代码如下
:

能判断学生的操作流程
,

给予实时提示
。

在制作这套模拟 ht i.s on E nt er rF am
e 二 fu nc it on ()

仿真实验的过程中
,

我们力图避免上述分析的问题
,

并采 {

用多种技术保证实验的高度仿真
。

t h is
.

s w a p D e p t h s ( 10 00 0 ):
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)(3 将鼠标放置的物品做成按钮并在按钮上加人
:

o n (p r e s s , er l e a s e ,

or ll o v e )r {
s == l ;

}

o n (or l l o u t) {

s = 0 ;

}2[]

通过 以上代码
,

我们可以实现将鼠标图标转化为特

定 的实验操作工具图标
,

以增加仿真程度
。

其次
,

是 鼠标行为的控制
。

在一个实验过程中
,

我们

可能需要鼠标在点击或移动中插人相应 的动作
,

故需要

对鼠标事件进行控制
。

我们可以采用 on (动作名称 )

{

G o to a n d p l
a
y (帧数 ) ;

}

这个语句实现 鼠标事件的控制
。

其动作名称有
:

( l)

P er s s :

当将光标移动到按钮对象上
,

按下鼠标时
,

P r
es s 事件

插人动作 ;
( 2) R el e

as
e :

当将光标移动到按钮对象上
,

释放鼠

标
,

R e l e a s e

事件插人动作 ; ( 3 ) R
o l l O v e r :

将鼠标移动到按

钮对象内
,

将插人动作 ; (4) oR n O ut
:

将鼠标移出按钮对象

时
,

将插人动作 ; (5 ) Dagr o ut
:

鼠标在按钮上单击并拖出按

钮时
,

动作被插入
。

131 以上动作可以组合使用
,

如 R oll O ve
r

命令
,

我们在制作生物仿真实验的过程中
,

需要在标本的剖

面切割小纵口
,

可以将小纵 口制作成按钮
,

当鼠标移过后
,

产生切割动作
,

经过这样简单的设计就可以解决类似的问题
。

2
.

交互界面的设计技术

我们可以将模拟仿真实验的交界面理解为人和机器

双向通信的平台
。

学生通过这个平台进行实验操作
,

并得

到及时的信息反馈以便继续下一步的操作
。

所以在学生

使用模拟实验进行操作的过程 中
,

交互界面 的设计对于

提高实验效果至关重要
。

在本次实验的开发中我们通过

如下设计来提高交互界面的易用性
。

图 2 交互界面展示图

首先
,

如图 2 所示我们将实验的操作平台分为
:

实验

仪器区和实验操作区
,

划分的目的在于
,

使学生明确实验

操作需要用到的仪器及在试验中使用 的顺序
。

在实验仪

器展示的区域
,

我们将实验仪器做成按钮控件
,

当鼠标移

动在按钮上时
,

自动变大
,

这样就可以使学生 了解实验仪

器
,

并防止错误操作
。

在下一步需要使用 的仪器上
,

我们

采用红色箭头予 以标出
,

这样同学们可 以很方便地找到

试验工具继续实验
。

在实验的操作过程中
,

将实验的交互

提示分为实验操作提示和实验注意事项
。

并一同在实验

操作区 的左上角集中显示
。

因为经过试用我们发现
,

部分

学生并不是不明白实验过程
,

只是在 Fl as h 平台的操作上

存在问题
,

我们增加了实验操作提示
,

就是将实验的操作

步骤展现给学生
,

以避免学生错误操作
。

实验注意事项则

是针对实验的重点知识点
,

给予学生文字提示
,

以确保学

生在实验操作中体会实验要点
。

其次
,

通过创建简单的按钮增加交互
。

在动物仿真实验

的部分中
,

由于实验比较复杂
,

学生很难在一次实验过程中

掌握所有实验操作步骤
,

但如果当学生反复开始重复做同

一实验又会浪费时间
,

丧失兴趣
。

因此我们通过添加按钮的

方式使实验每一步骤都可以重复操作
。

当学生没有掌握某

一实验步骤时
,

他只需要点击按钮
,

重复这一步骤即可
。

最后
,

在模拟仿真实验的交互设计中
,

反馈的设计也

至关重要
。

在复杂的实验操作中
,

学生出现错误操作是很

正常的事情
。

但我们又不可能设计所有 的错误并给予反

馈
。

所 以在实验设计中
,

我们采用前面介绍过的 鼠标设计

技术
,

对学生操作的区域进行 限定
,

当学生超出固定区域

时
,

操作不响应
。

这样设计就可以在不增加工作量的情况

下
,

尽可能地解决反馈问题
。

.3 微观实验操作技术

生物学科由于其操作对象的特殊性
,

许多细微 的操

作
,

比如本课件中所涉及的蝴蝶标本制作
、

腊叶标本制作

e o i。。 〔 d u cat ion 一n : 。 7 9



丘困跪. 技术应用 《中国教育信息化》 编挥部
: m i s @ m o e

.
e

du
.

e n

等
,

在传统的课堂中教师很难做到逐 一强调
,

并且很难清

楚地向学生演示
,

而利用 FLA S H 制作的模拟仿真实验正好

解决了这个不足
。

以下就以遮罩层的使用来举例说明
。

遮罩层是 F L A S H 中一个非常特殊 的层
,

利用它可以

实现一种特殊形式的动画
。

如果在某一层建立遮罩层时
,

它下 面的一层就会 自动变成被罩层
,

或者建立图层后将

需要遮罩的图层进行设置
。

遮罩层的图形可画成任意形

状
,

该形状就是一个
“

视窗
” 。

F L A S H 播放时
,

被遮罩层上

的对象就通过这个
“

视窗
”

显示 出来
,

而
“

视窗
”

之外的对

象将不会显示出来
。 [’l

图 3 利用遮罩层显示放大细节操作图

如图 3 所示
,

是利用遮罩层效果制作的局部放大效

果
。

这样的显示对于学生的操作很有帮助
,

可 以很清楚地

理解操作的步骤
。

制作过程如下
:

首先在需要显示的帧处

原标本 图层上新建图层并命名 为
“

放大图
” ,

在原有操作

图像的位置插人放大四倍后 的操作对象图形
,

调整位置

使其基本吻合
。

然后在
“

放大图
”

图层上继续新建图层并命名
“

遮

照
” ,

在需要操作的部位即在成品图中可以看到放大效果

的圆形处用工具箱 中的圆形工具绘制圆形
,

调整其大小

及透 明度
,

还可以制造光晕效果以美化视图
。

最后在时间轴 中选择
“

遮照
”

图层
,

鼠标右击在弹出

的属性对话框中选择
“

遮 照层
”

命令
,

图层 自动锁定
。

这

样
,

就会达到图 3 所示的效果
。

.4 界面高度仿真技术

根据上文分析
,

在现有的利用多媒体制作的操作实验

中
,

存在的一个很严重的问题就是实验仪器和操作界面的

失真
,

这样对于学习者而言
,

纵然学习实验操作流程
,

但往

往操作真实的实验还是会茫然无措
。

而模拟仿真实验的最

大优点就在于实验仪器的高度仿真
,

同样是用 鼠标操作
,

但可以最大程度地模拟真实实验室的效果
。

以本实验为

例
,

以下简要介绍模拟仿真实验需要注意的一些仿真技术
。

首先
,

在各种实验仪器和实验对象的外观设计上尽

量与实物吻合
,

我们采用了图形和 图像相结合的方式
,

对

于一些操作对象
,

将真实物品用数码相机拍成 JP E G 格

式的图片后采用 PH O T O S H O P 抠图处理技术将实验物 品

完整呈现
,

并且采用羽化描边等处理使其美观 ; 而对于一

些难以抠图的实验仪器
,

比如透明的载玻片
、

烧杯等
,

就

用 PH O T O S H O P 软件进行绘制并保存为 PJ E G 格式导人

F LA S H 中以 图形元件形式使用
,

同时
,

可 以降低它们的

透明度
,

如在属性面板中
,

选中颜色下拉框中的 lA p h a ,

将

lA p ha 值设为 80 %
,

就可 以模拟玻璃的效果
。

其次
,

在实验操作过程中
,

一些在实际生活中变化的场

景也不应该忽视
,

而需要做到高度仿真
。

例如在生物实验操

作中
,

经常会有溶液配制的操作
,

这对于溶液配制的比例
、

液面距离
、

烧杯握姿都有严格的实验考核要求
,

所以在模拟

仿真实验中也应该做到液面的变化
,

溶液浓度变化等细微

区分的显示
。

以实验中溶液的配置为例
,

以下详细说明
。

操作步骤如下
:

首先在时间轴面板中分别新建命名

为
“

烧杯 1
” 、 “

烧杯 2
” 、

“

溶液 1
”

的图层
,

并且分别插人相

应的烧杯图形元件及用 工具箱中的绘图工具绘制的液

体图形
,

调整图层 的位置使烧杯和溶液相互吻合
。 “

烧杯

2
”

图层需要将烧杯图形与溶液图形用 C T R L + S键组合
,

否则在移动的过程中会出现移动错位的情况
。

在图层的二十帧处分别插人关键帧
,

并插人
“

溶液 2
”

图层及绘制的相应倾斜溶液图形
,

调整
“

烧杯 2
”

图层的位

置使其成为倾倒姿势
,

并在属性面板中将其设置为动作

补间 ;在图层的第 四 十帧处继续插入关键帧
,

将
“

溶液 1
”

和
“

溶液 2
”

图层用 C T R L十B 键打散处理
,

利用工具箱的变

形工具进行增大或缩小液 面高度
,

并对
“

溶液 2
”

(需要配

置的液体 )颜色和透明度进行设置
,

使其产生浓度颜色有

所变化的效果
,

将溶液图层的补间设置为形状补间
。

这

样
,

在影片播放的过程中就会出现模拟溶液配制的效果
。

综上所述
,

R as h 模拟仿真实验以其试验界面高度仿

真
、

交互界面简单通用
、

随时模拟试验状态和反馈提示 及

时等诸多优点 ; 应该在多媒体仿真实验制作中加 以推广
。

本文根据笔者参与制作的实践经验
,

总结 了 Fl as h 模拟仿

真实验设计和制作中的若干 关键技术
,

希望对今后的相

关实验设计与开发给予启示
。
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