1. THIẾT KẾ ẢNH ĐỘNG VỚI FLASH
1. Tên học phần
: THIẾT KẾ ẢNH ĐỘNG VỚI FLASH
                              
(DESIGN ANIMATION IMAGE IN FLASH)

2. Mã học phần
: CNTT307 
3. Số tín chỉ
: 3(2/1/5)

4. Trình độ
:  

5. Phân bố thời gian
: 

· Lên lớp
: 60  tiết 
· Lý thuyết
: 30 tiết
· Thực hành
: 30 tiết

· Tự học 
: 90 tiết

6. Điều kiện tiên quyết
: Nhập môn tin học
7. Mục tiêu của học phần: 

Kiến thức: Sau khi học xong SV có các kiến thức cơ bản về:

· Kỹ thuật diễn họat flash
· Ngôn ngữ lập trình kịch bản action script.
Kỹ năng: Sau khi học xong sinh viên có khả năng:

· Tạo được ảnh động với flash
· Thực hiện được các thao tác cơ bản trong flash
· Sử dụng được các công cụ flash
· Hiệu chỉnh được các đối tượng trong flash 
· Viết được các đoạn script đơn giản để tạo diễn hoạt.
8. Mô tả vắn tắt nội dung học phần:

Học phần cung cấp cho sinh viên :


· Các khái niệm cơ bản của flash.

· Cách thực hiện một số thao tác trên cửa sổ giao diện flash.  

· Cách thao tác cơ bản trong flash.

· Cách sử dụng các công cụ flash.

· Cách hiệu chỉnh được các đối tượng trong flash. 
· Cách tạo được diễn hoạt Frame – By – Frame.
· Cách tạo được diễn hoạt Motion Tweening.
· Cách tạo được diễn hoạt Motion Path.
· Cách tạo được diễn hoạt Shape Tweening.
· Biết các kiến thức cơ bản về ngôn ngữ  lập trình kịch bản action script.
· Có kỹ năng lập trình cơ bản, viết được các đoạn script đơn giản để tạo diễn hoạt.

9. Nhiệm vụ của sinh viên:

Tham dự học, thảo luận, kiểm tra, thi theo Qui chế học chế tin chỉ hiện hành của nhà trường 

· Dự lớp: trên 70% 

· Bài tập: trên lớp và  ở nhà 

· Dụng cụ và học liệu: máy tính, phần mềm Adobe flash cs3
·  Khác: Theo yêu cầu của giảng viên

10. Tài liệu học tập:

· Sách, giáo trình chính:

[1] Giáo trình Thiết Kế Web Flash,  trung tâm tin học trường Đại Học Khoa Học Tự Nhiên.
· Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình Macromedia Flash nhóm phát triển phần mềm sinh viên học sinh.
[2]. Phùng Thị Nguyệt – Phạm Quang Huy, Bài Tập Thực Hành Thiết Kế Web Và Làm Hoạt Hình Với Macromedia Flash MX , NXB Giao thông vận Tải, 2003. 
[3]. Giáo trình Macromedia Flash MX,  trung tâm tin học trường Đại Học Sư Phạm.
11.Tiêu chuẩn đánh giá sinh viên:

· Đánh giá quá trình:
50% , trong đó:


+ Làm bài tập:
10%


+ Kiểm tra thực hành:
10%


+ Thi giữa kỳ:
30%

·  Thi cuối học kỳ:    
50%  ,  thi thực hành  trong thời gian 120 phút.

12. Thang điểm: Theo học chế  tín chỉ

13. Nội dung chi tiết học phần:

	TT
	Nội dung
	Số tiết
	Phân bổ thời gian
	Ghi Chú

	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành
	Tự học
	

	§1
	Giới thiệu tổng quan về   flash
	4
	2
	2
	6
	

	§2
	Các thao tác cơ bản sử dụng trong flash
	4
	2
	2
	6
	

	§3
	Sử dụng các công cụ flash
	4
	2
	2
	6
	

	§4
	Hiệu chỉnh đối tượng trong flash 
	4
	2
	2
	6
	

	§5
	Làm việc với các đối tượng của flash
	4
	2
	2
	6
	

	§6
	Bảng tiến trình  
	8
	4
	4
	12
	

	§7
	Kỹ thuật diễn hoạt
	12
	6
	6
	18
	

	
	Ôn tập & kiểm tra giữa kỳ
	3
	
	3
	3
	

	§8
	Văn bản
	4
	2
	2
	6
	

	§9
	Tương tác cơ bản
	9
	6
	3
	15
	

	  §10
	Xuất bản
	2
	2
	0
	4
	

	 
	Ôn tập cuối kỳ
	2
	0
	2
	2
	

	 
	TỔNG CỘNG
	60
	30
	30
	90
	


§1 : GIỚI THIỆU TỔNG QUAN VỀ FLASH
1.1. Tổng quan về flash
1.2. Các khái niệm cơ bản

1.2.1. Khung hình (frame)

1.2.2. Khung hình khóa (Keyframe)

1.2.3. Sân khấu (Stage)

1.2.4. Bảng tiến trình (TimeLine)

1.2.5. Symbol

1.2.6. Instance

1.2.7. Quan hệ giữa symbol và instance

1.2.8. Lớp (Layer)

1.3. Khởi động chương trình flash

1.4. Giao diện cửa sổ chương trình flash

1.4.1. Cửa sổ Stage

1.4.2. Cửa sổ TimeLine

1.4.3. Cửa sổ Library

1.4.4. Thanh điều kiển (Controller)

1.4.5. Cửa sổ công cụ (Tools)

1.4.6. Cửa sổ Actions

1.4.7. Cửa sổ Movie Expler
1.5. Các thao tác trên tập tin

1.5. 1. Mở tập tin mới
1.5. 2. Mở tập tin có sẵn
1.5. 3. Lưu tập tin
1.6. Thoát khỏi chương trình flash
§2 : CÁC THAO TÁC CƠ BẢN SỬ DỤNG TRONG FLASH 

2.1. Cửa sổ library

2.2.1. Các thao tác chọn Symbol trong cửa sổ Library

2.2.2. Tạo mới một Symbol

2.2.3. Tạo mới một  Folder Symbol

2.2.4. Nhân đôi một Symbol

2.2.5. Đổi tên Symbol

2.2.6. Xem các thuộc tính của Symbol

2.2.7. Xóa Symbol hay Folder Symbol

2.2.8. Thay đổi hành vi của Symbol trong Library

2.2.9. Sử dụng Library của tập tin .Fla khác

2.2. Cửa sổ common library

§3 : SỬ DỤNG CÁC CÔNG CỤ FLASH
3.1. Công cụ Selection tool (V)

3.2. Công cụ Subselection tool (A)

3.3. Công cụ Line tool (N)

3.4. Công cụ Lasso tool (L)

3.5. Công cụ Pen tool (P)

3.6. Công cụ Text tool (T)

3.7. Công cụ Oval tool (O)

3.8. Công cụ Rectangle tool (R)

3.9. Công cụ Pencil tool (Y)

3.10. Công cụ Brush tool (B)

3.11. Công cụ Free transform tool (Q)

3.12. Công cụ Gradient transform tool (F)

3.13. Công cụ Ink bottle tool (S)

3.14. Công cụ Paint bucket tool (K)

3.15. Công cụ Eyedropper tool (I)

3.16. Công cụ Eraser tool (E)

3.17. Công cụ Hand tool (H)

3.18. Công cụ Zoom tool (M, Z)

§4 : HIỆU CHỈNH ĐỐI TƯỢNG TRONG FLASH 
4.1. Các thao tác trên đối tượng
4.1.1. Chọn đối tượng và hiệu chỉnh

4.1.2. Biến đổi đối tượng (transform)

4.1.3. Nhóm và tách nhóm đối tượng (group và ungroup)

4.1.4. Gióng hàng đối tượng (align)

4.1.5. Sắp xếp đối tượng (arrange)

4.1.6. Khóa và mở khóa vị trí đối tượng

4.2. Hiệu chỉnh màu sắc

4.2.1. Tô và hiệu chỉnh một màu duy nhất (soild)

4.2.2. Tô và hiệu chỉnh màu chuyển sắc (gradient)

4.2.3. Tô và hiệu chỉnh màu tô dạng ảnh bitmap

§5 : LÀM VIỆC VỚI CÁC ĐỐI TƯỢNG CỦA FLASH
5.1. Symbol

5.1.1. Movie Clip Symbol

5.1.2. Button Symbol

5.1.3. Graphic Symbol
5.2. Instance

5.2.1. Thay đổi thuộc tính một instance

5.2.2. Thay thế Instance bằng một Symbol khác

5.2.3. Thay đổi hành vi cho một Instance

§6 : BẢNG TIẾN TRÌNH  
6.1. Đầu đọc (playhead)

6.2. Khung hình (frame)

6.3. Khung chốt (keyframe)
6.4. Lớp (layer)

6.4.1. Các thao tác trên lớp

6.4.2. Tạo Instance trong lớp

6.4.3. Thứ tự các Instance trên các lớp và vị trí trên vùng làm việc

6.5. Lớp mặt nạ
6.5.1. Cách thực hiện

6.5.2. Hiệu chỉnh

6.6. Motion guide
6.7. Sử dụng onion skin
6.8. Tạo thêm scene
§7 : KỸ THUẬT DIỄN HOẠT 

7.1. Diễn hoạt frame – by – frame
7.2. Hoạt hình dạng biến đổi (tweening)
7.2.1. Biến đổi chuyển động (Motion Tweening)

7.2.1.1. Biến đổi chuyển động theo đường thẳng

7.2.1.2. Biến đổi chuyển động theo đường dẫn (Motion Path)
7.2.2. Biến đổi hình dạng (shape tweening)
7.2.2.1. Tweening Shape
7.2.2.2. Tính năng Shape Hint
7.3. Tăng tốc và giảm tốc độ chuyển động

§8: VĂN BẢN
8.1. Các  loại văn bản trong flash
8.1.1. Văn bản loại văn bản tĩnh (Static Text)

8.1.2. Văn bản loại khối văn bản (Static Text)

8.1.3. Văn bản loại trường văn bản (Dynamic Text và Input Text)

8.2. Sử dụng văn bản trong flash

8.2.1. Chọn văn bản

8.2.2. Thiết lập các thuộc tính cho văn bản
8.2.2.1. Định dạng ký tự

8.2.2.2. Chọn hướng văn bản xuất hiện

8.2.2.3. Định dạng đoạn
§9 : TƯƠNG TÁC CƠ BẢN
9.1. Giao diện và sử dụng cửa sổ action

9.1.1. Các nút trong cửa sổ Action
9.1.2. Cách sử dụng Action trong cửa sổ Action
9.2. Các biến cố tác dụng dưới con trỏ chuột và bàn phím

9.3. Gán action cho đối tượng
9.3.1. Gán cho Button

9.3.2. Gán cho Movie Clip
9.3.3. Gán cho khung hình

9.4. Các lệnh action cơ bản
§10 : XUẤT BẢN 

10.1. Xuất bản tập tin swf

10.2. Kết suất phim
10.2.1. Xuất tập tin ra phim video (.avi)
10.2.1. Xuất tập tin ra dạng hình ảnh

14. Phê duyệt

	Trưởng khoa

Nguyễn Vân Giang
	Tp. HCM, ngày 10 tháng 11 năm 2014

Tổ trưởng bộ môn 

Nguyễn Thị Thủy


