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ИНТЕРАКТИВНАЯ АНИМАЦИЯ КАК МЕТОД ПОВЫШЕНИЯ ЭФФЕКТИВНОСТИ
ИЗУЧЕНИЯ АРХИТЕКТУРЫ КОМПЬЮТЕРОВ

Сбитнева М.С., Мальчева Р.В.
Донецкий национальный технический университет

Интерактивная анимация является одним из методов визуализации.
Визуализация в общем смысле – метод представления информации в виде оптического
изображения (например, в виде рисунков и фотографий, графиков, диаграмм,
структурных схем, таблиц, карт и т. д.). Очень эффективно визуализация используется
для представления изначально незрительной информации (например, температуры,
плотности населения, распределения уровней электромагнитных полей и т. д.).

Считается, что зрение обеспечивает человеку около 90 % информации.
Рассматривание изображений позволяет исследовать пространственные структуры,
имеющиеся в объекте; распределение оптических плотностей и цветов — отражает
важнейшие сведения о свойствах реальных и виртуальных объектов окружающего
мира.

1 Эффективность применения средств компьютерной визуализации в
учебном процессе

Современный мир невозможно представить без компьютерных технологий, они
довольно прочно обосновались практически во всех сферах деятельности человека.
Образовательный процесс не является исключением. Использование информационных
технологий в преподавании технических дисциплин дает возможность разнообразить
методы преподавания, проводить исследования, которые при использовании
стандартного школьного оборудования, выполнить невозможно.
Использование ИКТ в науке позволяют повышать интерес к изучению дисциплин,
расширяют возможности демонстрации опытов через использование виртуальных
образов, повышает интерес к обучению. Хорошо известно, что технические
дисциплины, изучение и понимание которых требует развитого образного мышления,
умение анализировать, сравнивать. К сожалению, многие студенты не владеют
необходимыми умственными навыками для глубокого понимания явлений, процессов,
описанных в сложных технических дисциплин. В таких ситуациях на помощь приходят
современные технические средства обучения и, в первую очередь, – персональный
компьютер.

Изучение технических наук трудно представить без лабораторных работ. К
сожалению, оборудование аудиторий не всегда позволяет провести программные
лабораторные работы, не позволяет вовсе ввести новые работы, требующие более
сложного оборудования. На помощь приходит персональный компьютер, который
позволяет проводить достаточно сложные лабораторные работы. У них студент может
по своему усмотрению изменять исходные параметры опытов, наблюдать, как
изменяется в результате само явление, анализировать увиденное, делать
соответствующие выводы.

Безусловно, компьютер можно применять на занятиях разных типов: при
самостоятельном изучении нового материала, при решении задач, во время
контрольных работ. Необходимо также отметить, что использование компьютеров на
занятиях превращает их в настоящий творческий процесс, позволяющий осуществить
принципы развивающего обучения. Есть возможность отобрать необходимый
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материал, представить его ярко, наглядно и доступно. Использование ИКТ на
практических занятиях повышает мотивацию студентов к процессу обучения,
создаются условия для приобретения студентами средств познания и исследования
науки.

Из множества видов визуализации информации, наиболее наглядной и простой
для разработки является двумерная визуализация — изображение на плоскости, на
листе бумаги – или на экране. Однако, благодаря развитию компьютерной техники и
программного обеспечения всё большую роль начинают играть методы объёмной 3D-
визуализации, а также динамической (анимация, интерактивная анимация,
псевдостереоскопия) и стереоскопической [1].

2 Flash технология как эффективное средство для создания интерактивной
анимации

На протяжении последних 20 лет создано множество различных инструментов
для создания анимации. Все они придерживаются следующих правил:

 Аниматор определяет позиции объектов в виртуальном мире в конкретные
промежутки времени.

 Соответствующее ПО рассчитывает промежуточные положения.
Самым знаменитым средством для создания анимированных интерактивных

приложений является Flash-технология.
Adobe Flash (ранее Macromedia Flash), или просто Flash (/flæʃ/, по-русски часто

пишут флеш или флэш) — мультимедийная платформа компании Adobe для создания
веб-приложений. Широко используется для создания рекламных баннеров, анимации,
игр, а также воспроизведения на веб-страницах видео- и аудиозаписей.
Платформа включает в себя ряд средств разработки, прежде всего Adobe Flash
Professional и Adobe Flash Builder (ранее Adobe Flex Builder); а также программу для
воспроизведения flash-контента – Adobe Flash Player, хотя flash-контент умеют
воспроизводить и многие плееры сторонних производителей. Например, SWF-файлы
можно просматривать с помощью свободных плееров Gnash или swfdec, а FLV-файлы
воспроизводятся через мультимедийные проигрыватели Quicktime и Windows Media
Player при наличии соответствующих плагинов.

Adobe Flash позволяет работать с векторной, растровой и ограниченно с
трёхмерной графикой, а также поддерживает двунаправленную потоковую трансляцию
аудио и видео [2]. Flash-технологии, или, как их еще называют, технологии
интерактивной вебанимации объединили в себе множество мощных технологических
решений в области мультимедийного представления информации. Ориентация на
векторную графику в качестве основного инструмента разработки flash-программ
позволила реализовать все базовые элементы мультимедиа: движение, звук и
интерактивность объектов. При этом размер выходят программ минимален и результат
их работы не зависит от разрешения экрана у пользователя - а это одни из основных
требований, предъявляемых к интернет-проектам.

Недавно появившись, Flash уже завоевал большую популярность среди
вебдизайнеров. Flash добавляет сайтам динамичность, позволяет использовать больше
звуковых и графических эффектов. Все программное обеспечение, необходимое для
просмотра flash-приложений, является свободно распространяемым (freeware).
Программы для создания приложений - условно-бесплатные (shareware), и Adobe
обеспечивает возможность пользования ими в течение 30 дней.

Основными причинами, по которым для разработки демонстрационных
материалов для студентов, выгодно использовать Flash технологию, являются:
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 Кроссплатформенность (возможность использовать программу на любой
операционной системе, имея лишь Flash Player установлен как отдельная
программа или встроенный в браузер);

 Мультимедийность и зрелищность (возможность использовать видео, звуки,
фотографии, камеру, микрофон);

 Возможность создания динамических графических элементов, что позволяет
симулировать любые научные эксперименты;

 Дистанционность - Flash позволит создать динамичный дистанционное
приложение, будучи однажды был выложен на сервере, может быть
использовано любым студентом на планете имеющий доступ к глобальной
сети Интернет.

3 Создание интерактивной анимации демонстрирующей работу цифрового
устройства с помощью Flash-технологии

Для подтверждении эффективности применения интерактивной анимации для
изучения архитектуры компьютеров, логично создать демонстрацию работы
простейшей системы управления уровнем температуры на базе микроконтроллера
КМ1816ВЕ51. Структура системы включает (рис.1):

 Микроконтроллер;
 Аналогово-цифровой преобразователь;
 Датчик температуры;
 Сигнальные лампочки.

Датчик температуры измеряет температуру Т (в градусах Цельсия)
контролируемого объекта и преобразует ее в напряжение U (Т) в вольтах.Температура
изменяется от 0 до Т mах градусив. Напряжение на выходе датчика изменяется от 0 до
Umax. Закон преобразования имеет вид(3.1);

U (T) = (Umax / T max) * T;(3.1)

Выход датчика подключен к входу аналого-цифрового преобразователя,
который преобразует входное напряжение в диапазоне от 0 до Umax вольт в
эквивалентный десятиразрядный код N. Закон преобразования имеет вид(3.2):

N = (2n/Umax) * U (T); (3.2)

По истечении времени преобразования на выходах АЦП устанавливается
истинный код входного напряжения. Информационный выход АЦП подключен к
портам Р0 и Р1 микроконтроллера. Вход запуска АЦП управляется установкой в
нулевое состояние бита Р2.0 порта Р2. К выходам порта Р2 (разряды 1,2,3) подключены
также лампочки сигнализации, соответственно, красная, зеленая и синяя. Установка
выхода в 0-e состояние зажигает лампочку.

Для начала нужно разделить на разные кадры элементы, которые будут отражать
пошаговую работу системы управления уровнем температур. Панель Timeline,
вмещающет в себя все кадры Flash приложения В ней ключевые кадры могут
содержать код на языке ActionScript. Код нужен в данном случае для управления
пользователем течения демонстрации. Для написания функций управления кнопками.

Пользуясь панелью инструментов, есть возможность нарисовать все части
устройства, и разместить их в нужной последовательности на Сцене. Чтобы добавить
код нужно выбрать нужный ключевой кадр, нажать клавишу F9 и вписать программу в
появившейся панели Actions. Также, код можно присваивать каждому отдельному
компоненту. Для этого нужно выделить нужный компонент, нажать клавишу F9 и
также вписать нужный код в панели. Для проверки синтаксиса и проверки программы
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нужно нажать клавиши Ctrl Enter. Таким образом, создается готовое приложение,
демонстрирующее работу системы управления уровнем температуры на базе
микроконтроллера КМ1816ВЕ51(рис.2).
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Рисунок 1 – Структура системы управления уровнем температуры на базе
микроконтроллера КМ1816ВЕ51

Рисунок 2 – Внешний вид готового приложения дмонстрирующего работу системы
управления уровнем температуры на базе микроконтроллера КМ1816ВЕ51
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