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Lupik PErer: MULTIMEDIA 1.

1. Bevezeto

»Evszdzadok sordn az oktatési eszkdzok id6rol-idére valtoztak, hol egy régi modszer tokéletesitése, hol pedig egy Uj modszer bevezetése volt a jellemzd. Sza-
zadunk végén egy olyan eszkoz hivta fel magdra a figyelmet, mely az eddig hasznalt tanitasi eszk6zok mindegyikének szerepét tobbé-kevésbé helyettesiteni tudja, és
szamos Uj tulajdonsaggal is rendelkezik: hatalmas tudasanyag tarolasara, valamint szinvonalas bemutatasara, s6t a tanuléval valé kommunikaciora is képes. Ez az
eszkoz a szamitogép. Hogy mekkora tudasanyag milyen médon keriil bemutatasra, és mekkora kommunikacids lehetéségei vannak a tanulénak a szamitégéppel,
egyedill az oktatdszoftver készit6jétdl figg” [1]

A kiilvildg torténéseirdl kiillonbozd, egymast kiegészitd és erdsitd érzékelési csatornakon keresztiil tajékozddunk. Erzékelési modalitasoknak nevezziik az egyes
specifikus érzékelési teriileteket (pl.: 1atast, hallast, tapintast, szaglast), ezért a kiilvilaggal, illetve annak egyes objektumaival végbemené interakcidink multimoda-
lisak. Altaléban médiumnak nevezziik az informaciok terjesztésére és bemutatdsdra szolgal6 eszkozoket.

A vilag leginkabb multimodalis és multimedialis természetli. Az informacids technologiakban koérnyezetiink informacios gazdagsaga nem rendelkezik nagy
multtal, mivel szamitogépes rendszereink felhasznaldi feliiletei valos vilagunkhoz képest szegényesek voltak. Az ember bonyolult viselkedése kovetkeztében a fel-
hasznaloi feliiletek nagyszamu és legtobbszor elére nem lathat6 kovetelményeket tamasztanak a rendszer egyéb részeivel szemben.
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[1] Horvéath Robert
(1998): Multimédias
szemléltetd anyagok
szerepe az oktatasban.
In: Tompa Klara
(Szerk.): Agria-média,
(98.), Eger: Liceum.
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2. Az emberi informacidfeldolgozas altalanos jellemz6i

A7 ERZEKELES

Az informécidfeldolgozas az érzékeléssel kezdddik. Az érzékelés a megismerési folyamat legelemibb része, amelynek soran a kiilvilagbol vagy a szervezet belsé
terébdl érkez6 ingerek kozvetlenill tiikrozddnek. A kozvetlen tiikroz6dés azt jelenti, hogy ezen a szinten az érzékelt ingerhez még semmiféle jelentés nem kapcso-
16dik: tehat nem valamilyen targyat, él6lényt vagy folyamatot érzékeliink, hanem csupdan az ingert magat. Az érzékelés az érzékszervek segitségével torténik, és
altaldban beleagyazddik az észlelésbe.

Az észlelés a targyak, él6lények vagy folyamatok egységes egészben torténd titkrozédése, amelyet a multbeli tapasztalat is segit. Az észlelés soran az ingerekre
adott idegrendszeri valaszok valamilyen jelentéssel bird objektumma szervezddnek, illetve integralddnak. Az észlelés folyamatéban a teljes memoria-rendszer je-
lentGs része részt vesz: szerepet jatszik az érzékszervi tar, az alakfelismerés, a figyelem valamint a révid és a hosszt idejii memoria. [2]

Erzékszervek:
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[2] Atkinson, R. L.
—Atkinson, R. C.—Smith,
E. E. (1994): Pszicholo-
gia. Budapest: Osiris-
Szazadvég.
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A SZEMMOZGASOK SZEREPE A LATASBAN

A szemmozgasok a latérendszer normalis miikodéséhez nélkiilozhetetlenek. A szem izmai éppen olyan fontosak, mint receptorai. A normalis latashoz az sziikséges, hogy a retinalis kép
konturjai - kontrasztjai - a retinan térben elmozduljanak. A szemgolyok nézés kozben dllandé 6nkéntelen mozgasban vannak. Ezek az 6nkéntelen szemmozgasok a kovetkez6 harom csoportba
sorolhatok: szokelld vagy szakkadikus gyors szemmozgasok, siklé szemmozgasok (drift) és tremor.

Nyomtatott szoveg olvasasa soran a szemiink nem folyamatosan siklik végig a sorokon, hanem minden sorban meghatarozott szamu szakkadikus mozgast, ugrast végez. A gyakorlott olvasé
tobb szot képes egyszerre felfogni és igy viszonylag kevés fixalasi pontra tdmaszkodva egy egész sort elolvasni. Ha azonban a betiik olvashatdsaga romlik, akkor tobb fixalasi tampontra és igy
tobb szakkadikus mozgasra lesz sziikség. A képerny6n a nyomtatott laphoz képest altalaban rosszabb az olvashatdsag, igy tobb a szemmozgas is és ugyancsak nagyobb a szemmozgaté izmok
faradasa is. Ha a képerny6n a kép eleve fizikailag életlen, a szem akkor is folyamatosan ,,probalkozik” az élesre allitassal és ezért hamarabb kifarad.

A letapogaté szemmozgasoknak a grafikus informaciok feldolgozasaban is meghatarozo jelentésége van.

A szemmozgasok a figyelem iranyuldsanak viszonylag kozvetlen mutatéi, ezért a tanuldk szemmozgasainak regisztrélasa oktatasi multimédia anyagokkal torténd tanulds soran igen értékes
visszajelzéseket adhat az oktatasi anyagok fejlesztdinek.

A KONTRASZTERZEKELEs

A kontraszt-viszonyoknak a szamitogép képerny6jén is meghatdrozd jelentGsége van, ugyanis alapvetéen befolyasoljak a kijelzett szoveges informaciok olvashatdsagat és a grafikus infor-
maciok attekinthetdségét. A vilagossag-érzékelés a helyi fénystriiségkiilonbségekhez: valamely feliiletet mindig csak a latdmezében egyidejiileg jelenlévo sotétebb feliilethez képest érzékeliink
vildgosabbnak.

A SZINERZEKELES

A komplementer utokép jelenség abban all, hogy ha kb. egy percig - vagy hosszabb ideig - fixalunk kék, sarga, z6ld vagy voros szinli mezoket és ezutan mashova néziink, az uj latdbmezdben a

korabbi kék helyén sargat, a sarga helyén kéket, a zold helyén voroset, a voros helyén pedig kéket latunk. A jelenség azzal magyarazhato, hogy ha az egyes receptorok felszabadulnak az egyiranya
terhelés (pl. a kék fénnyel torténd folyamatos ingerlés) aldl, akkor ellenreakcidként a forditott iranyu folyamat fog lejatszodni (amely pl.: a kék fény megsztinése utan a sarga szin érzetét kelti).
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Lehetdleg ne hasznaljunk a képerny6n komplementer szineket kozvetleniil egymas mellett. Ha ugyanis a komplementer szinti mezdket (pl. sarga hattéren megjelenitett kék abrat, vagy vo-
ros hattéren megjelenitett zold abrat) szemléliink, tekintetiink fokuszanak kis mértéki természetes ingadozasai kovetkeztében megjelennek a komplementer utoképek és elmosodotta, életlenné
teszik a latvanyt.

AZ EMLEKEZES

Az informacidfeldolgozas alapja a memoria, amely nélkiil maga a személyiség sem létezhetne és funkcionalhatna: emlékeink és tapasztalataink nélkiil nem lehetnénk azok, akik vagyunk.

Az emlékezés harom {6 szakasza a kodolas (elhelyezés a memoridban), a tarolas (megdrzés a memoriaban) és az el6hivas (visszanyerés a memoriabol).

Az érzékszervi tar az emberi memoria-rendszernek az érzékszervekbdl érkezd informacidk atmeneti tarolasara szolgalo része.

Az alakfelismerés alapfunkcidja az, hogy a korabbi tapasztalatok mozgositasaval az érzékszervi tar tartalmaihoz jelentést rendeljen hozza.

A figyelem az észlelés szelekcidjanak a képessége; egyfajta bedllitodas, amelynek révén bizonyos ingereket nagyobb valdszintiséggel észleliink.

A rovid ideji memoria a memoria-rendszernek az a része, ahol a tudatos informacid eldszor megjelenik. Legfontosabb jellemzdi a kovetkezok: tudatos, szelektiv és erésen korlatozott ka-
pacitasu, lasst miikodési, eréfeszitést igényld és soros szervezésli szakaszosan analitikus; kovetkeztetési, logikai miveletekben erds.

A hosszt idejli memoriaban (LTM - Long Term Memory) tarolodik minden tudasunk a vilagrol, kapacitdsa ennek megfelelden gyakorlati szempontbdl szinte korlatlannak tekinthetd.
Legfontosabb jellemz6i a kovetkezk: nem tudatos, gyakorlatilag korlatlan kapacitast, gyors miikodést, erdfeszités-mentes és parhuzamos szervezésii automatikus, kognitiv alulhatarozottsag
esetén a kovetkezo két alapheurisztika alapjan keresi a megoldast: ,hasonlosagi illesztés” és,,gyakoribbra tevés”




A PROBLEMAMEGOLDAS [2] Atkinson, R. L.
—Atkinson, R. C.—Smith,

A magasabb kognitiv mikodések koziil a nyelv, a kovetkeztetés, és a problémamegoldas a legfontosabbak. E. E. (1994): Pszicholo-

gia. Budapest: Osiris-
A nyelv a gondolatok kozlésének egyetemes emberi eszkoze, amely sajitos médon beledgyazodik az LTM-be. A kovetkeztetés az emberi gondolkodas alapvets = Szdzadvég.

eszkoze, amelynek soran bizonyos kiindulasi helyzetbdl bizonyos szabalyok alkalmazdasaval érvényes megallapitasokhoz jutunk el. Ezek a szabalyok lehetnek induk-

tiv vagy deduktiv logikai eljarasok, de lehetnek pragmatikus tapasztalati eljarasok és heurisztikak is.

A problémamegolddsa helyzetét a kovetkezok jellemzik:
- ahol tartunk (a problémadnal) az nem azonos azzal, ahol szeretnénk lenni (a megoldasnal),
— a problématol a megoldasig vezet6 ut nem nyilvanvalo,
- gyakran jelentds szellemi eréfeszitést igényel maganak a problémanak a mélyebb megértése is,
- a probléma megoldasahoz hipotéziseket kell felallitani a lehetséges megoldasi utakrdl, majd azutan ellendrizni kell azokat. A problémat altalaban egysze-
riibben kezelhet6 részproblémakra bontjuk, illetve vezetjiik vissza.

AZ INFORMACIOFELDOLGOZAS

Az emberi agy féltekéi sem anatémiailag, sem funkcionalisan nem tekinthet6k egymas pontos tiikorképeinek.

A jobb félteke a balnal 1ényegesen fejlettebb vizualis képességekkel, tér- és mintaérzékeléssel rendelkezik, és a szineket is pontosabban azonositja.

A multimédia oktatasi anyagok fejlesztése soran az a célunk, hogy a tanulé tanulasat

- egyfeldl a megfelel6 szovegekkel, hipertexttel, emberi beszédhanggal, képletekkel, formulékkal a nyelvi, verbalis, logikai, analitikus képességek oldalarol,

- masfeldl pedig a killonb6z6 képi informaciokkal, mozgoképekkel, térbeli dbrazolasokkal és alkalmasan valasztott szinek alkalmazasaval a téri, globalis, ér-
zelmi, szintetizalé képességek oldalardl is megtdmogassuk. [2]
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A TANULASPSZICHOLOGIA ALAPKERDESE

A tanulds a viselkedés viszonylag alland6 megvaltozasa a gyakorlas eredményeképpen.

A j6 multimédia oktatasi anyag a tanul6tdl a sziikséges elismereten kiviil csak azt az alapmotivaciot varja el, hogy letiljon a szamitogép elé, és interakcidba keriiljon a rendszerrel. Ett6l
kezdve a programnak hosszabb idén keresztiil fent kell tartania a tanulé érdeklddését a sokoldaltl és vonzé informaciokozlés és a folyamatos hasznosithatd visszajelzések révén.

A multimédia oktatdsi anyagok fejlesztésének szempontjdbél a kovetkezd lépéseket kell hatékonyan elvégezni:
1. Az elsajatitandé anyag prezentaldsa
2. A figyelem megragadasa
3. Az anyag megrogzitése
4. Az anyag felidézésének segitése

A multimédia technologia a felkésziilt tananyagfejleszt6 pedagdogus kezében elvben valamennyi fenti épést képes hatékonyan megvaldsitani.

AZ EGYENI TANULASI STILUSOK

A tanulasi stilusok azok a kognitiv stilusok, amelyeknek az egyén tanulasi tevékenysége soran meghatarozo jelentdsége van. Minthogy a tanulasi stilusok egyuttal kognitiv stilusok is, azok
ugyanugy jellegzetes egyéni miikddésmodok, mint barmely mds kognitiv stilus. A tanulasi stilusok tehat az egyén rogzitett adottsagai, amelyek az élet soran gyakorlatilag nem valtoznak.

A tanulasi stratégidk ezzel szemben az informacidfeldolgozas megtanulhaté moédjai, amelyek fejleszthetSk és igy megvaltoztathatok. Megfelel$ tanulasi stratégiak kifejlesztésével példaul
a tanul6 olyan tanulasi feladattal is eredményesen megbirkdzhat, amely egyébként nem felelne meg velesziiletett tanuldsi stilusdanak. Egyéni kognitiv és tanulasi stilusaink alakitottak ki a vilag
torténéseihez vald viszonyunkat, a vilag megismerésére kialakitott megkozelitésmddjainkat. Mindenki tanulasi stiluséban vannak viszonylag erés és gyenge pontok, amelyek megismerése és
tudatositasa rendkiviil fontos. Ha ugyanis sikeriil tudatositani a gyenge pontokat, akkor kifejlesztheték olyan tanuldsi stratégidk, amelyek segitségével ezek a hatranyok megsziintethet6k vagy

jelentdsen csokkenthetdk.
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A tanulasi stilusok kérdésével azért foglalkozom a multimédia oktatasi anyagok kapcsan, mert ezek a korszer(i oktatasi anyagok csak akkor képesek a potencidlisan benniik rejl6 lehetéségek
megvalositasara - egy rendkiviil intenziv és hatékony tanulasi folyamat timogatdsara - ha azok olyan ismeret- és tudasatadasi formakat kindlnak a tanuldnak, amelyek 6sszhangban vannak a
tanul6 tanulasi stilusaval. Ez magyarazza azt is, hogy a tanulasi stilusok iranti érdekl6dés a legutébbi id6kben er6sen megnovekedett és az ezzel kapcsolatos kutatasok egyre nagyobb tamogata-
sokat kapnak.
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3. Médiumok

A multimédia alkalmazasokon beliil tobbféle szempontbdl is beszélhetiink ,,médiumrol”

— Felfogasmédium: korabban érintett érzékelési modalitasnak felel meg. Legf6bb kérdése, hogy hogyan fogja fel az ember az informaciot. Az informacio-felfogas modjatol fiiggéen lehet
vizualis vagy hallasi.

- Képviseletei médium: a szamitogépes médiumokat osztja fel az informacié kodolasa szerint.

- Bemutatdsmédium: az informacié-bevitel és —kivitel eszkozeire, valamint segédeszkozeire vonatkozik.

Bemutatdsmédium: az informdcié-bevitel és —kivitel eszkozei:
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— Tarolasmédium: a kiilonboz6 adattaroldkat csoportositja aszerint, hogy hol és milyen mdédon van az adat tarolva.

Taroldsmédium: a kiilonbozé adattdroldk:
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— Atvitelmédium: azok az eszkdzok, amelyek az adatok folyamatos tovabbitasét teszik lehetévé.

Atvitelmédium: adatok folyamatos tovdbbitasdt lehetévé tevd eszkozok.

— Informadcid-kicseréld médium: az informacio tovabbitasahoz haszndlt adathordozok, tehat a tarolasi- és az atvitelmédiumok.
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MEDIUMFAJTAK

Fontos csoportositasi elv a bemutatasi tér dimenzidszama is. A képernydnek példaul két térbeli dimenzidja, a holografianak pedig harom térbeli dimenzidja
van. Az id6 minden bemutatasi térben tovabbi jarulékos dimenzidt képvisel, aminek a multimédia rendszerekben kozponti jelentdsége van.

A médium fajtdit az idében lefoglalt helyiik szerint illetve az idédimenziéja szempontjabol két nagy csoportra szokds osztani:
- Idéfuggetlennek vagy diszkrétnek nevezziik a médiumot, ha az informacio kizarélag egyedi elemek sorozatabdl vagy idéfiiggetlen kontinuumbal all. Példaul
egy konyv szovege.
- Idé6fiiggd vagy folytonos médiumnak nevezziik azokban az esetekben, ha az értékek idében megvéltoznak. Az informacié nemcsak az egyes értékekben,
hanem azok idébeli sorrendjében, a fellépés iddpontjaban is rejlik. Mozgokép: példaul a vided és az animacio; hang: a beszéd, az effektusok.

A MULTIMEDIA DEFINIALASA

Ha a multimédia fogalmat szeretnénk megmagyarazni, érdemes el6szor utdnanézni a latin szavak eredeti jelentésének. A multiel6tag a szo0sszetételekben: sok,
a médium (melynek tobbes szdma a média) pedig ,valami kozott”, a kozbiilsé helyen talalhato jelentéssel bir.

Ma leginkabb kozvetité elem vagy informaciokozvetité kozeg értelemben hasznalatos.

Sok feliiletes megfogalmazast olvashattunk mar, amelyben ugy definialtak a multimédiat, hogy ,,képek, hangok, szévegek egyiittese”. Ezzel az er6vel azonban
a tévéadas is ide tartozna, hiszen ott mindhdrom 6sszetevé eléfordul. Ugyanakkor létezett mar olyan CDROM is, amelyet multimédia CD-ként reklamoztak, és a
szoveg mellett csak alloképek vannak rajta, de ,nem szélalt meg” Felvetddhet a kérdés, hogy akkor ez multimédia vagy sem? A multimédia sz6 etimoldgiai jelen-
tése szerint multimédidnak nevezhetnénk barmilyen rendszert, amely egynél tobb médiumot tartalmaz. Ez nem teljesen igaz, hiszen egy konyvet, amely képeket is
tartalmaz, nem nevezhetiink annak. Tehat a multimédia nem annyira mennyiségi, hanem mindségi fogalomnak tekinthetd.

Definici6 Ralf Steimmetz (1995) altalunk is elfogadott meghatarozasa szerint: ,A multimédia rendszert, fiiggetlen informaciok szamitoégépvezérelt, integralt
el6allitasa, célorientalt feldolgozasa, bemutatasa, tarolasa és tovabbitdsa hatarozza meg, melyek legalabb egy folyamatos (id6fiiggs) és egy diszkrét (idétiiggetlen)
médiumok jelennek meg?” [3]
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[3] 4 Ralf Steinmetz
(1995): Multimédia,
Bevezetés és alapok.
Budapest: Springer.
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(4] Tay Vaughan Mul-
timédia Sorozat (2003):
Konnyen is lehet!
Budapest: Panem Kft.

iwsziracid
Werespatak ar arany dmyékiben

Eqgy pustul) viidg képel maguira hagyol
Maghnyos hevatottak
. @ bermésnel

Két médiaelem, mégse multimédia:

Gyommal bendll sifeeresziek 3 lermészel vissrakdvelel dlemerdt a
Tedet veszd és teret myerd mozgdsok

A fermészetel afanyra csendd  embersk  wégnapial, fuftira
mwmram&ammmnpm?pmmk
SEM maradnak meg

Vajon ki kerdl W gySpeskinl ebbdr AL ember? A MemnEaien? Wiy
wesziink mindanmyian’

Tay Vaughan szerint: ,,A multimédia szoveg, kép és hang barmilyen 6sszesz6tt kombinacidja, ami szamitogépeken vagy mas elektronikus eszkozon megjele-
nithet6.” [4]

Interaktiv multimédianak nevezziik, amikor a végsé felhasznal6 (end user- a produktum nézdje) iranyitani tudja, hogy mikor és milyen elemeket szeretne
megnézni. Az interaktiv multimédia hipermédiava valik akkor, ha ezeket az elemek egy olyan dsszekotott strukturdba rendezziik, ahol a felhasznal6 navigalni tud.
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HIPERTEXT, HYPERMEDIA

A hipertext a szamitégépes multimédia egyik legfontosabb eleme. Eredete nagyon messzire nyulik vissza az
id6ben, hiszen nemcsak a szamitégépen van jelen, hanem a nyomtatott médiaban is. A hipertext egy hierarchikusan
felépitett szovegstruktura, ahol az egyes elemekhez masok kapcsolddhatnak, ezzel utanozva a gondolkodas asszocia-

tiv menetét, megkonnyitve ezzel a tanulast és a megértést. Hypertext

A hipertext

A hypermédia fogalma majdnem azonos a hipertextével, annyi kiilonbséggel, hogy ez kiterjed a tobbi médiati-
pusra is, tehat nem mas, mint a multimédia és a hipertext keveréke.A hypermédia — és ugyanuigy a hipertext — elemeit
élekkel, mds néven linkekkel, hivatkozasokkal kotjiik dssze. Ez az él altaldban irdnyitott. Magukat az informacidegy-
ségeket csomoépontoknak nevezziik, igy ezek grafot alkotnak. Ebben a grafban navigal a felhasznald, hogy az egyik

informacidcsomagtdl a masikig eljusson. Ehhez sziikségesek a kapaszkodok, amelyek megjelenitik a hivatkozasok
eredetét a felhasznaloi feliileten.

A hypermédia
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4. Multimédia elonyei és hatranyai:

A multimédia-alkalmazasok futtatasahoz sziikség van szinte
mindenre, amit ma a szamitastechnikai piacon kinalnak. A kinalat
pedig meglehetdsen nagy: mind a hardver-, mind a
szoftverforgalmazok - s6t az Internet-szolgaltatok is — érdekeltek e
miifajban.

A MULTIMEDIAS ANYAGOK HASZNALATANAK ELONYEI:

— Egyénivé teszi a tanulasi folyamatot.

- Csokkenti a lemorzsolddast.

- Javitja a nehézségekkel kiizd6 tanulok eredményeit, ugyanis a szamitégéppel létrejovo kapcsolat megnyugtatja a gyereket, emellett a szovegszerkesztés kevésbé félelmetes, mint az iras,
mert a munka koézbeni hibdknak és tigyetlenkedéseknek nem marad nyoma.

- Az iskolaban elszenvedett kudarcoktdl szorongé gyerek biiszke arra, hogy ura lehet a szamitogépnek, a modernség és haladas szimbolumanak.

- Kettéskodolas (dual coding) elmélet szerint a tanuldsi folyamat soran eredményesebb és tartosabb a mentalis reprezentacio, ha a kozvetitet tudastartalom verbalis és képi kodolassal egy-
arant megjelenik. A terhelés tobb érzékszerven oszlik meg, illetve az informacié feldolgozasa soran segithetjiik az érzékszervek hatékony egyiittmuikodését.

— A lexikalis tudést olyan esetekben tudja fejleszteni a multimédia, amikor elméleti dolgok jobb megértését, szemléltetését teszi lehetové a szemléltetés. Példaul egy zeneszerz6 szerzemé-
nyérdl nem csak olvashatunk, hanem meg is hallgathatjuk, vagy egy torténelmi eseményt megnézhetiink videofilmen.

- Optimalisan szervezett rendszer képes arra, hogy a tanuld tudasszintjének a tanulds soran torténd valtozasat regisztralja, igy a tanulasi folyamat kozvetlen részeredményei beépiilnek a
rendszer miitkodésébe.

A MULTIMEDIAS ANYAGOK HASZNALATANAK HATRANYAI:

Van olyan allaspont is, hogy kar ilyen rengeteg pénzt szamitogépekre és tartozékaikra, szoftverekre pazarolni, inkabb a tandroknak kellene tobb fizetést adni, kisebb létszamu osztalyokat
létrehozni, a tanarok tekintélyét, tamogatottsagat novelni. Legfontosabb a tanulas folyamataban a jo tanar és a motivalt didk, szamitogépre nincs sziikség.
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Vannak, akik a szamitogép az iskoldban torténd kiterjedt felhasznaldsukat kifejezetten kérosnak tartjak. Ugy gondoljék, hogy a multimédias programmal val4
tanitds legfeljebb egyenrangu, esetleg enyhe folénye van a tradicionalis, tanarral, torténd tanulassal szemben.

»Az informacids szupersztrada feltételezi az itéloképességet és az 6nalld kritikus gondolkodast, azonban ezeket nem alakitja ki. Az autonom, kritikus értelem
kifejlesztésére az 11j informacios technoldgiak nem alkalmasak?” (Jiirgen Mittelstrass) [5]

Clifford Stoll szerint: ,Mindenkinek j6, de nagyon kevés tanulas torténik” A multimédia-rendszerekrél az a véleménye, hogy ,, ... csokoladéval bevont kony-
vek, amelyek tovabb csokkentik a gyerekek olvasasi kedvét, hiszen ezek utan a nyomtatott szoveget még unalmasabbnak fogjak talalni” A képi megjelenités nem
hagyja, hogy mindenki elengedje a fantaziajat, és szabadon elképzeljen valamit. Ehelyett ad egy kész dolgot, amit mar nem kell elképzelni. Ezért fontos megtaldlni
azt a hatart, ameddig a szamitogépre bizunk valamilyen megjelenitést.

Félnek attol az emberi tulajdonsagtél, hogy talzasokba bocsatkozunk, félnek attél, hogy nemcsak nem névekedne az oktatas szinvonala,hanem még romlana
is. [6]
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[5] http://www.oki.hu/
oldal.php?tipus=cikk&-
kod=1997-07-1k-Ko-
menczi-Online

(6] Stoll, Clifford (1995):
Silicon Snake Oil. Se-
cond Thoughts on the
Information.

Highway, New York:
Doubleday.
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5. A multimédia felhasznalasi teriiletei

A multimédiat barki barhol haszndlhatja, aki sziikségesnek érzi, hogy elektronikus tton jusson informaciokhoz. Hasznalhatjuk figyelemfelkeltésre és tdjékoztatasra, de nemcsak hagyoma-
nyos médiumokon, hanem szamitégépeken is. Azoknak is lehet6séget nyujt, akihez nem all kozel a szamitastechnika hasznalata. A kovetkez6 fejezetekben a legfontosabb teriiletekrél lesz szo.

OKTATAS

A megfelel6 anyagi hattér hianya miatt az oktatdsban tapasztalhat6 leginkabb a multimédias felhasznalasok alkalmazasanak hianya. El6re lathatéan mégis a tanitdsban fog radikalis valto-
zasokat hozni a multimédia az elkovetkezd években. Erre iranyulo térekvések mar megfigyelhet6k, hiszen egyre tobb helyen hasznalnak példaul nyelvoktaté programokat, valamint a felsdok-
tatasban folyamatosan folyik a tavoktatas fejlesztése. A legjellemzébbek a kiilonboz6 oktatéprogramok. A legkisebbek korében a mese alapu jatékos tanitoprogram a legelterjedtebb. A nagyobb
korosztaly szamara interaktiv tudomanyos igénnyel eléallitott lexikonok és nyelvi programok, valamint néhany oktatdsi segédlet késziilt illetve késziil.

s o dE 4]
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MUNKA

A multimédia az tizleti életbe is becsempészte magat. A legtobb cég hasznal multimédias szoftvereket munkdjahoz, hogy minél egyszertibb, attekinthet6bb, kényelmesebb és eladhatébb
legyen a kiilsé kérnyezet szamadra.

Az Internet segitségével taldlkozhatunk tobb teriilettel, mint példaul cég- és termékbemutatok, reklamok, katalégusok. Az Internetes banki szolgaltatasok mellett elektronikus boltok is
megtalalhatdk, ahol a bankszamlaszamunk megadasaval vasarolhatunk.

KOZTERULETEKEN

Magyarorszagon még nincs teljesen elterjedve, de a fejlett orszagokban egyre t6bb nyilvanos helyen — metrén, szalloddkban, muzeumokban stb. — hoznak létre informacidszolgaltatast és
segitséget nyujto terminalokat. Ezeknek el6nye, hogy a nap huszonnégy érajaban rendelkezésre dllnak, konnyen kezelhet6k és mindig a megfelel informaciot adjak.

/IDEQ
Multimédia az Interneten b FRE Ha & videdkra vagy kivancsi... Ha & flash érdekel. .,

Amennyiben a vided lejatszasakor nincs kép vagy hang, lehet, hogy hi:
Errdl a cimrdl letsltheted.

Ha =zeretne leadni par kilot, akkor probalia ki Most vasarofion akcios iroda
On iz méregtelenitd napos szalitissal
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OTTHON

A XXI. szazad elejére mar minden otthonban megjelent a multimédia, hiszen manapsag mindenki rendelkezik TV-késziilékkel és egyéb korszertibb eszkozokkel. A szamitogép is megta-
lalhato, amely a leginkabb elterjedt eszkoze a multimédia hasznalatanak. Rengeteg feladat megoldasaban segitségiinkre lehet, tobbek kozott kiilonbozé prezentaciok is megjelenithetdk rajta.

Tobb hires konyvet atvittek mar elektronikus formaba. Nagyon jol kiegészitheti egy zeneszerzé életrajzat az egyik miivébdl vett részlet, vagy egy hires épiilet bemutatasat az arrol késziilt
rovid videofilm. Az utébbi években a DVD-rél és CD-rol lejatszhato filmek is divatba jottek. Ezek jobb mindségtiek, mint magnesesen tarolt el6djeik.

Hazimozi rendszer
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6. A multimédia épitokovei — A szoveg

Az emberiség csak nemrég — kb. 6000 évvel ezeldtt — fejlesztette ki az irast, mint a kommunikacié eszkozét.

A JELENTES EREJE

Az élet minden teriiletén fontos, hogy gondolatainkat szabatosan, vilagosan fogalmazzuk meg, figyelve a szavak tobbféle jelentésére is kiillondsen igaz ez a médiaban, ahol ezrek vagy esetleg
milliok tekintete tapad alkotasunkra.

Fontos, hogy annak megfeleld stilust valasszunk, hogy kinek sz6l majd a prezentacionk. Példaul egy fiatal személyt bemutaté prezentacidban sokkal kozvetlenebb kifejezéseket alkalmazha-
tunk, mint egy komoly szervezet bemutatdsakor. Néha arra van sziikség, hogy komoly gondolatokat siritsiink néhany széba, mint ahogy a reklamszakemberek stiritenek egész termékcsaladok
jellemzdit egyetlen jelszoba, logoba.

Meg kell tervezniink minden aprd, el6szor lehet, hogy lényegtelennek tiing részletet, hiszen a széveg az, ami el6tiinik a cimekben, meniikben, navigaciés eszkozokben.

KARAKTEREK

A betiikészlet a jelek egy csoportja, amely tobbféle stilust, tipust és méretet is tartalmazhat. Ezek példaul a Times New Roman, Arial és Century.

A betiitipus a karakterek olyan kollekcidja, amelyek altalaban egyféle stilustak, egy méretiiek és ugyanahhoz a bettikészlethez tartoznak. Példdul a 12-es d6lt Arial egy betitipus.
A betiistilusok kozé tartozik példaul a félkovér (bold), a délt (italic) és az alahuzott (underline) is.

A betiiméreteket altalaban pontokban adjuk meg, egy pont kb. 1/72 inch.

A betli megjelenésének egyik jellegzetes eleme a bettitalpas tipus, amelyet serif tipusnak is neveznek. Ezeknek nagy el6nye, hogy segitik az olvasast, ilyennel szoktak altalaban a nyomtatott
szovegeket irni. Ide tartoznak a Times New Roman, Century, Courier New, Bookman.
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Talpas betii

Ezzel ellentétben a sans serif nem rendelkezik ilyen diszité elemmel. Felhasznaldsa altalaban a

cimeknél torténik, jobban megragadjik a figyelmet. Ilyenek az Arial, Verdana, Comic Sans MS.

Talpatlan betij
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SERYF

GoudyOISt BT Serifa BT
AmerType Md BT

Palatino Linotype Firenze
CHARLESWORTH
Times New Roman
Rockwell Extra Bold




Multimédia

Interdiszciplinaris
Tudomanyok

Szovegilink megtervezésekor eldszor is azt kell tisztazni, hogy milyen képfelbontasra terveziink. Minél kisebb a képfelbontas annal kevésbé olvashato a szoveg, ilyenkor érdemesebb serif
tipus helyett sans serif bettikészletet hasznalni. Az egyre inkabb megnovekedett képfelbontas elterjedése mar lehetévé teszi a ,,serif ”-ek hasznalatat, természetesen ez fiigg az alkalmazott betd-
mérettdl is.

Hasonlo6an fontos dolog a bettitavolsag és a sortavolsag is. Ezek helyes megvalasztasaval szintén az olvashatosagot javithatjuk. A tul nagy sortavolsag és bet(ikoz nagyon széthizza a szoveget,
mig a tul kicsi egybe folyik. A betlikozok optikai kiegyenlitését egalizalasnak nevezziik.

A szovegtorzsben lehetSleg egyfajta betlitipust haszndljunk. A sokféle stilus hasznélata zavarja az olvasast.

SZOVEGELRENDEZES
A szoveg megjelenésének is vannak altalanos elvei, ezek tobbnyire megegyeznek a szamitogépes és a nyomtatott médiaban. Az elvek tobbsége tudomanyosan is bizonyitott.

A hasabok esetében legcélszer(ibb egyet hasznalni. Egy vizsgalat megallapitotta, hogy a kéthasabos alak rontja az olvasasi sebességet. A szoveg tordelése azonban sziikséges mas mddon, de
lehet6leg ne elvalasztassal, hanem sz6 végén torténjen. A sortavolsagra leginkabb a masfél- kétszeres ajanlhatd. A bekezdéseket az els6 sor behtizasaval, esetleg térkozzel valasszuk el.

A szovegszerkesztésnek is megvannak a maga szabdlyai, tobbek kozott figyelniink kell arra is, hogy ne keriiljon tdl sok szoveg egy oldalra. A nyomtatasban példaul egy A4-es oldalra kb.

30-40 sor, egy sorba kb. 60 karakter kell, hogy keriiljon. A szoveg balra zart elrendezéssel célszerti, jobb oldalon meghagyva a toredezettséget. Ezek afféle tamponttal szolgalhatnak a szemnek,
konnyebbé téve a sorok kovetését.

SZOVEGFORMATUMOK

A szovegek legegyszertibb tarolasi mddja ha sima ASCII-allomanyként taroljuk. Bonyolultabb esetben ez ékezetes bettiket is tartalmazhat. Ha a formazasi utasitasok (kisebb, nagyobb, d6lt
stb. bettik) és egyebek (lapszamozas, él6fej, él61ab stb.) is belekeriilnek, akkor mar inkabb dokumentumroél beszéliink.

Az RTF (Rich Text Format) a formazasi utasitasokat { } jelek kozott tartalmazza. A PC-n futé szovegszerkesztok altalaban tudnak ilyen formatumu allomanyt beolvasni illetve 1étrehozni.
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A TEX a D. E. Knuth altal kifejlesztett fényszedd rendszer nevét és allomanyainak kiterjesztését jeloli. Az allomanyok eredetileg ASCII formédjuak, de el6allithatok DVI (DeVice Indepen-
dent, eszkozfiiggetlen) alakjuk, ami mar a kész, formatumozott anyagot tartalmazza.

Szintén formazott szoveget talalunk az Adobe altal kifejlesztett PostScript lapleir6 nyelv hasznalataval eldallitott .PS kiterjesztésti allomanyokban. Talalkozhatunk még .EPS (Encapsulated
PostScript) anyagokkal is. Ezek mas PostScript anyagokba beletordelhet6k, egyébként két PostScript allomany vegyitése zlirzavaros anyagot eredményez.

Egyfajta formatumozott szévegnek tekintheté a World Wide Web rendszerben hasznalt HTML (Hypertext Markup Language) is. Itt < > jelek kozott kell elhelyezni a formazo utasitasokat,
valamint a hipertext ugrasokat.

Az Adobe alkotds az Acrobat programmal egyiitt kifejlesztett Portable Document Format is (PDF), amely egy teljes dokumentum kiilonféle szamitogépek kozti cseréjét teszi lehetévé.

ELEKTRONIKUS SZOVEG

A szoveg alkalmazdsdanak szamos célja lehet, de oktatdsi anyagokban a kovetkez6 négy f6 funkcioval rendelkeznek:
- infromalas
- meggyozés
- kalauzolas/vezetés
- tanitds

Az oktatasi multimédia a hagyomdanyos tankonyvekbdl 6roklott egyoldalusassal szemben alkalmazza a kiilonb6zé médiumokat a hatékony tanulas érdekében. Ugyanakkor megfelel6
aranyban még a multimédia alkalmazasokban is fontos médium marad az elektronikus szoveg, ezért érdemes attekinteni, hogy hogyan, mikor és milyen aranyban érdemes alkalmazni.

A SZOVEG SURUSEGE

A szoveg strlisége az olvasasi sebességet és a megértést befolyasold tényezd. Egy kisérlet eredményei szerint a kisebb bettikkel irott szoveg (80 karakter soronként) gyorsabban olvashato,
mint a nagyobb bettiikkel irott szoveg (40 karakter soronként), de a megértés fokaban nincs eltérés. A kétszeres sortavolsag alkalmazasa javitja az olvasasi sebességet és kis mértékben a megértés
fokat is. Ebben az esetben a kisebb betiik gyorsabban olvashatok, mint a nagyobb betiik.
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Lehetdleg kis, de még jol lathatd betliméretet és rovid, 8-10 szobol allo sorokat kell alkalmazni. Ez a napilapokban és folydiratokban mar jol bevalt tobboszlopos (hasabos) szerkesztési mod
kovetését jelenti. A rovid sor ekkor lehet6vé teszi, hogy az olvaséd szeme egyetlen fixacids pontbdl atfogja az egész sort és igy iddigényes vizszintes iranyu szokelld szemmozgasokat nem kell
végeznie. A hosszu soroknal ugyanis elsésorban abbdl adodik az idéveszteség, hogy az egyik sor végére fixalt tekintet csak viszonylag lassan talal vissza a kovetkezo sor elejére.

A GORDITES (SCROLLING)

A szoveges képernyon fiiggbleges és vizszintes gorditési lehetGséget szokas biztositani. A gorditési lehetdség a képernyd egyik fontos dinamikus jellemzéje. A fiiggdleges gordités soran a
kijelzett anyag egy adott bedllitott sebességgel mozgathato le és fel, mig a vizszintes gorgetés esetén jobbra és balra.

A magatdl gordiil6 szoveget a felhasznalok nehezebben kovetik és értik, mint a statikus erny6 szovegét. Mivel a szoveg esetleg tovabbgordiil miel6tt azt alaposan el tudtak volna olvasni. Ez
kiilonosen problematikus lenne oktatési anyagokban, ahol a tanul6 6nallé haladasi sebességének biztositasa alapveté pedagogia elv. A fiiggdleges gorditést oktatdsi anyagokban nem maganak a
tananyagnak a kozlési modjaként, hanem csupan keres6-bongész6 segédeszkozként célszert alkalmazni. A vizszintes gordités alkalmazasa csak olyan esetekben indokolhatd, amikor egyes - pl.
mend, tdjékoztatd informacioé vagy hibaiizenet megjelenitésére szolgald - ablakokban kevés hely all rendelkezésre.

A SORKIIGAZITAS (SORKIEGYENLITES)

Ha a szoveg teljesen hozzasimul a margohoz sorkiigazitasrol, illetve sorkiegyenlitésrdl beszéliink. A szoveg ennek megfelel6en lehet balra igazitott, kozépre igazitott, jobbra igazitott vagy
mindkét oldalra igazitott (sorkizart). A kiilonb6zé nyomtatott anyagokban — konyvekben, folyéiratokban, napilapokban stb. - a szoveg altalaban mindkét oldalra igazitott. A professzionalis
nyomdatechnikanak harom eszkoze is van arra, hogy a sorkizart sz6veg konnyen olvashatd és esztétikus legyen:

— valtozo bettiszélességet alkalmazhatnak,

— egyes betlik részben atlapolhatjak egymast (pl. az A és V, vagy az L és Y betiik az un. alavagas (kerning) révén atlapolhatjak egymast és igy a szokasosnal kozelebb vihet6k egymashoz), és

- szomszédos betiik kozé sziikség szerint egészen rovid iires helyeket (space-eket) tehet be. Ezekkel a megoldasokkal elérhetd, hogy az olvasé nem tapasztal tilsagosan hosszu tires helyeket

és szoveget valoban konnyen olvashatonak, és esztétikusnak talalja

Ezek a lehet6ségek tobbnyire nem allnak a képerny6tervezést végzok rendelkezésére. A szokasos szamitogépes szovegszerkesztok az igazitast ugy végzik el, hogy a szavak kozé egyszertien
tovabbi iires helyeket tesznek be. Az olvasé szamdra indokolatlanul valtozé sz6kozok nehezebben olvashatéva teszik a szoveget.
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A képerny6n ne alkalmazzunk sorkizart szoveget, ha az tovabbi sz6k6zok hozzaadasaval jar. Ez kiilonosen fontos elv akkor, ha az olvasok gyengébb olvasasi készségekkel rendelkeznek.

Ezek az sldalak HTML-nvelvbes moddiak Perize vannak eren beltl tovibbi endekeiidgek i
(esak hegy megemlinsek egver; & [ovasexipr pvedv), de 3 HTML 8 léaveg. Ez o dolesmemum
valétiban egv egvipend apevegfiil, assi utasgiiokar, Ggyscvero! tag-thet tatilma. Esckel a
panaceslon reménretesen mujd mretepsbhen 8 megvirsgiljek Duvem fijlok kécziheadl
egvizerd sréveprerkesriided iy (ame 1 cfin alkeimas a DOS Edije, vagy 3 Windows
Writeja [s, esetleg egv jegvzentomb, rincy srakeég Word-re) Pernze int is ralilhamnk remek
HIML-makezttket, ameyek Basmmilatihor nes is kel ismermink a nyevet, de azat dik!
Es ilven hesdapizakesandic ndkadl i | ehet nagvipent weboldalakat ktsntesi, sit!

Az ilym HIML-doumentumok (vagy Intemet-dolemestumck) megtekiniéscher nem
feltétdenidl soiksiges Intemel Amennyiben a meredemesen tioljuk a fijh epszen
bongisriprogrammal megtekinthetjilc hven ar [atersei Explocer, o Netscape Navigabor vagy
az Opera. Sajnod ahiny bempéssd (vagy hrowser), iznvi megpdenca fomma. Ha ekeziink
ey jo muoazd, dedgnos Boalipot & Imemer Exploceres teameljsi. az leher, bhogy MNencapen
S - nims liexr odvan weep. Ex az sem mindegy. hogy milyen felbontisban illenve wrimmdlvigghe
Sorkizdrt szoveg vesmeljk, mers Emnermes Explore és Tacemser Explocer oszeer s lebet knlenbsdg! Ermis pedig
ne= i figrelni o bongbied verdédine. My mdr coak nagven kevesmn harenibeak regl tipand
bang oo & u lepijabbakns is keveses basmaljile de xnnvival mmonk  hoahp vezetdje (1
webmester) a libegatoloak, bogy a lap, ba nem is ugyanigy, de megiciinthetd legyen minden
beagispiben Exel urin persze magvon bonvohdmak ninik 1 dolog, de még korint dncs vige
Mindersk ellenére nem sxabad megiedni®

Ar ekovetkermdikben 2 HTML majd mmdegyik demét tirpyvaln foguk Amelyek
ldmarndaak, azck nem pil meghizharck, legalibbis nem minden exetben. [ven az embded &3
laver parancs. Az embded-et beallesats webmesberdk mar kellS jirtassigel scerertk a HIML-
peogramozdsban, & liver-ek podip megbizhinianck |stama Esplore binghinén. Ebbél
vildgessd vilhat az is. hogy mem fopok foglalkomi alyan rozletekkd, mavek (Hibb-kovecth
sikerevel) mem mikadninek & ke legnagvobb beaghipia, kivive 3 marpese puiazies, amelvee
ey eibit cikket senck A cloororsthan csak 3 HTML-svelv kap belvet, meg egy kis
slapazinni jpvasczipc

A SOROK TORESPONTJAI

A sorkiigazitas kérdése kapcsolddik a sorok toréspontjainak legeldnydsebb megvalasztasahoz is. Szamos szerz6 szerint a sorkiigazitas kérdése nem is vizsgalhato fiiggetleniil a sortéréspon-
toktol, mert a tobbé-kevésbé mar 6nmagukban is értelmes sorok - elsdsorban a gyengébben olvasok esetén — megkonnyitik az olvasast.
Megallapithatd, hogy célszert un. ,,szintaktikus sor-téréspontokat” alkalmazni, amelyek 6nmagukban értelmes szovegrészeket valasztanak el.
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A KIS BETUK ES NAGY BETUK KERDESE

A kisbettikkel irott szovegek altalaban jobban olvashatdk, mint a nagybetiikkel irottak. Ennek az az oka, hogy a kisbettik alakja karakterisztikusabb, mérete valtozékonyabb. Példaul az o, j,
k, f, és g méretben jobban kiillonboznek egymastol, mint az O, J, K, F és G, ami tampontokat ad a szavak felismeréséhez és igy gyorsitja az olvasast.

A megkiilonboztet6 jegyek szama tovabb névelhetd, ha a kis- és nagybetiiket értelmes médon keverten hasznéljuk.
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7. A multimédia épitokovei - A hang

A hang nem a legnagyobb jelentdséggel biré eleme a médianak, mégis fontos a megfelel6 hangulat megteremtéséhez. A hangok hasznalatahoz azonban fontos tudni, mi is az.

Szoros értelemben hangnak nevezziik egy rezgé testnek (hangforras) rugalmas kozegben (hangtér) terjedd rezgéseit és hullamait, ha azok hangérzetet keltenek. A hang lényegében olyan
fizikai inger, mely a hallészervben mint fiziologiai inger keletkezik. Két nagy csoportraoszthato, zajokra és zenei hangokra.

A hang egy analdg jel. A szamit6gép az analdg jelbél egy ADC (Analog Digital Converter- Analég Digitalis Atalakitd) segitségével digitalis jelet allit el. Lejatszas soran ennek az ellenkezéje
torténik. Ezek az eszkozok a hangkartyakon talalhatok.

Hanghullamkép

0:00.000




M u It | m éd | a Interdiszciplinaris

Tudomanyok

MINTAVETELEZES

A mintavételezés gyakorisagat jelz6 mennyiséget mintavételezési frekvencianak nevezziik, jele: f, mértékegysége: Hz. Ez az elsé mindségi jellemzdje egy hangfajlnak, hiszen minél nagyobb
a mintavételezési frekvencia, annal jobban hasonlit az eredeti hangmindséghez.

A hangfelbontds vagy bitmélység (depth). Ez a mennyiség azt jellemzi, hogy a hall6 tartomanyunkbdl milyen széles savot rogzit az ADC. Lehet 8 bites, ami elég gyenge mindséget ad, 16
bites mar kivalé minéségu és 32 bites, amely mar csak profi stidiokban hasznalatos.

A digitalizalas minésége mellet érdemes megemliteni a tarolokapacitas igény kérdését. A multimédids alkalmazasunkban torekedniink kell az optimalis mindség/tarolohely arany megta-
lalasara. Példaul emberi beszéd digitalizalasakor folosleges magas mintavételezési frekvenciat és kvantalasi szohosszusagot valasztanunk.

Az aldbbi tabldzat a méret és a mindség kapcsolatat mutatja:

Bitmélység

16 bit 32 bit
Mintavételezési frekvencia

8kHz 196 KB 388 KB
16 kHz 388 KB 772 KB

44,1 kHz 1156 KB 2308 KB




Multimédia

EMBERI BESZED

Az emberi beszéd digitalizalasakor folosleges magas mintavételezési frekvenciat és kvantaldsi szohosszusagot valasztanunk.

Az aldbbi tabldzat a hangmindség és a minta mindségének Osszefiiggését mutatja:

Interdiszciplinaris
Tudomanyok

Bitmélység

8 bit
Mintavételezési frekvencia

16 bit

32 bit

8kHz Gyenge

Elfogadhaté

Nagyon jo

16 kHz Jo

Nagyon jo

Hi-Fi

44,1 kHz Nagyon jo

Hi-Fi

Hi-Fi

MIDI

A masodik lehetdség a hangok eldéllitasara a szamitogépen, hogy a szamitégépek hangkartydiba
beépitiink egy mini hanggeneral6 chipet. Ennek a MIDI chip-nek kell megmondanunk, hogy milyen
jellegti hangot szeretnénk hallani (hangmagassag, hangerd, stb.), és mar kiildi is a hangszorok felé. Ezzel
annyi a probléma, hogy a megfizethet6 aru hangchipek, amiket hangkartyara is érdemes szerelni, elég
gyenge mindséguek. Ilyen jellegli chip-ek vannak példaul a mobiltelefonokban is. Ez csak egy szinte-
tizatorhangzas, és egyaltalan nem élethd, bar kétségkiviil olcsé megoldas. Vannak életszerti hangok
eléallitasara is alkalmas eszkozok (szintetizatorok,) de ezek ara igen magas.

A szintetizdtor MIDI chippel miikodik

|| mmuul.
,,,,,, uuummuumm |
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HANGFORMATUMOK

A hangok szamitogépes tarolasandl is sok kiilonb6z6 formatum alakult ki.

A lényegesebbek:

WAV: A Microsoft altal elterjesztett formatum. Kivétel nélkiil minden program tamogatja.
MOD: A modulok lényegében egy vagy tobb hangmintat és egy specidlis kottat tartalmaznak.

MIDI: A MIDI formatum a modulokhoz hasonl6an egy specialis kottat ir le, de itt mas nincs is letarolva, mert a MIDI egy szabvanyositott hangszerkészletbdl épitkezik.

TOMORITETT FORMATUMOK:

Egy CD mindségl, 4-5 perces zeneszam legalabb 50 MB, egy multimédia alkalmazasban a késziték legtobbszor a minéségbdl adnak alabb. A masik megoldas a tomaritett formatumok
alkalmazasa.

A mai legelterjedtebb tomdritett formatum az MP3, amely valaszthaté mindségben képes a hanganyagot tarolni, és atlagosan tizedére csokkenti a hangminta helyigényét.

Az Interneten kapott nagy nyilvanossagot az un. streaming media fogalma. Lehet&ség van arra, hogy maximum par masodperces késéssel a vilag masik végén is hallgathassak a radiok
adasat. A legelterjedtebb formatum az RA (RealAudio).
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8. A multimédia épitékovei - A grafika

A képi megjelenités a multimédia egyik legfontosabb része. Pontos megértéséhez azonban sziikség van a fizikai alapjainak megértéséhez.

A fény az energia egyik fajtaja. A vilagitd test az igynevezett elsérendii fényforras, amely energiat sugaroz ki. A megvilagitott testet, ha visszaveri a raesé energiat, masodrend fényforras-
nak nevezziik.

A kiillonboz6 fényforrasok fizikai jellemz6 adatait a kisugarzott energia (teljesitmény), az energiastiriiség és a fény hullamhossza hatdrozza meg. Szemiink azonban nem egyforman érzékeny
az egyenld teljesitményt, de kiillonb6z6 hullamhosszu fényekre. Ezeket, mint szineket kiillonbozteti meg. Az emberi szem altal lathato fények a 400 és 700 nm-es hullamhossz spektrumba esnek.
A fényforrasok altal kibocsatott fény kiilonb6z6 hullamhossztisagu ények keveréke. Azért van az, hogy bar a kiilonb6z6 targyakra ugyanaz a fény esik, mas-mas szintinek latjuk 6ket, mert azok
bizonyos hullimhosszu fényt elnyelnek, mig masokat visszavernek. Amit mi egy szinként érzékeliink, nem biztos, hogy egy hullimhosszu fénybél all - azaz monochromatikus - hanem lehet
tobbféle keveréke is.

KEPEK A SZAMITOGEPEN

A képek a szamitogépeken képpontokbdl (pixel) épiilnek fel. Ezek a pontok nagyon kicsik, és rengeteg van egymas mellett bel6liik, ezért egységes feliiletként érzékeli ket a szem. Kiilon-
boz6 szintiek lehetnek, igy alakulnak ki a kép mintai bel6liik.

Egy kép tulajdonsagait altalaban egy szinhdrmas jelzi, amely a méretét (szélesség x magassag) és a szinmélységét jelzi.

Attél fiiggben, hogy milyen minéségben szeretnénk egy képet latni, a pixelek leirdsdhoz egynél tébb bajtot is felhasznalhatunk. Igy tobb szin dbrézolasara nyilik lehetéség. A 24 bitesen
abrazolhat6 16,8 milli6 szindrnyalatnal tobbet szemiink nem képes érzékelni, ezért maximaélisan ezt a felbontast hasznaljuk.

Természetesen a kép szinmélysége és a mérete is befolyasolja a képfajl méretét. Ezt kiszamolhatjuk. Egy 800x600-as TrueColor kép mérete 800x600x3 bajt, azaz 1440000 bajt.

A multimédias felhasznalasok soran dltalaban tobb képet kell felhasznalnunk, ezért érdemes meggondolni, milyen képtulajdonsagok sziikségesek, hiszen tarolokapacitasuk véges.
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BITKEPEK

Képeinket / abrainkat két igen eltér6 formatumban tarolhatjuk. A bittérképes vagy raszteres formatumban az adott kép minden egyes képpontjanak szininformaciodja eltarolasra keriil, mig
a vektorgrafikus formatumban a képet alkotd objektumok, vagy rajzelemek tulajdonsagai szerepelnek az allomanyban.

A bittérképes dllomanyokat elsésorban a fényképek és a foltszerti (nem vonalas) abrak tarolasara hasznéljuk. A formatum hatranya, hogy a kicsinyités/nagyitas mtiveletei mindig torzitassal
jarnak (természetesen a torzitds mértéke fiigg a hasznalt grafikai program mindéségétdl is). Emellett akkor is nehézségekbe titkoziink, ha az ilyen tipusu allomanyokon bizonyos miveleteket

(pl. kijelolés) szeretnénk végezni.

Elmondhaté, hogy a bittérképes allomanyok igen nagymérettiek, hiszen minden egyes képpontrdl el kell tarolni a ra jellemz6 szininformaciot.

Bitképes grafika — raszteres
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VEKTORGRAFIKA

A vektorgrafikus allomanyok el6nyeit akkor tudjuk kihasznalni, ha matematikailag jol leirhaté objektumokat (vonal, kor, ellipszis, gorbe, téglalap stb.) tartalmazo abrakat hozunk létre. A
formatum legnagyobb elénye, hogy a nagyitas/kicsinyités muvelete torzitasmentes, és az egyes objektumokkal torténé miiveletvégzés is egyszer(, hiszen az egymast takaro objektumokat egy-
szerlien elmozdithatjuk, atméretezhetjik, torolhetjik.
A vektorgrafika jellemzdi:

Bevitel: rajzoloprogram segitségével, esetleg pixeles kép vektorizalasaval (pl.: CorelDraw)

Alkalmazasi teriilet: a képen sok az olyan alakzat, amely konnyen felbonthaté mértani formakra, szoveg grafikus tarolasa;

El6ny: méret valtozaskor a mindség nem romlik;

Hatrany: fotok tarolasara alkalmatlan;

Vektorgrafikus kép — nagyithato, de nem élethii
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SZINEK SZINRENDSZEREK

Ami minden szintannak az alapja, azok a szinek. A szinelmélet témakorében megkiilonboztetiink alap-, illetve mellékszineket. Az alapszinek azok a szinek, amelyek nem keverhet6k ki mas
szinekbdl. Elméletileg ezekbdl barmilyen mas szint el6allithatunk, amik a mellékszinek.

;1 .. Narancssarga
Szinhdromszog

Vords

Vilagos narancssarga

Generativ alapszinek: (amelyekbdl fizikai vagy pszicholdgiai uton a szinek széles sorozatat lehet létrehozni). A generativ alapszineket az additiv vagy 6sszeado szinkeverésnél alkalmazzuk.
(additiv = Egy helyen 0sszegytil6 fényenergiak osszessége, ahogy a fény keveredik pl. projektor.)
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Alapszinek RGB

Elemi alapszinek: alapvetd tiszta szinek, amelyekre a latoérzék épiti fel perceptualisan a maga szinosszeallitasainak szervezetét, ezek a sarga, a kék és a voros.

Mig az elemi alapszineket a szubstraktiv vagy kivono szinkeverésnél (a fényelnyelés utan fennmarado fény okozta szinérzékelés, ahogy a festék szineit keverjiik) kapjuk.
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Alapszinek CYMK
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KEPFORMATUMOK
Rengeteg képformatum létezik, amelyek kiilonb6z6 tomoritési algoritmusokat alkalmaznak. Lassunk par példat.

BMP - (Windows Bitmap) A Microsoft fejlesztése, a Windows belsé pixeles képformatuma. A 4 és 8 bites képek esetében lehetdség van
az RLE tomoritésre, ami csokkenti az allomany méretét. Ez a

tomorités veszteségmentes. A formatum el6nye, hogy a 1-24 bit

szininformaci6ig minden tarolhaté benne és Windows kornyezetben

gyakorlatilag univerzalis. Hatranya, hogy nem tamogatja a CMYK

szinabrazolast, ezért nyomdai felhasznalasra nem alkalmas.

TIF - A TIFF formatum (Tagged Image File Format) a nyomdai el6készités egyik legelterjedtebb formatuma. Gyakorlatilag platformfiiggetlen, minden jelentésebb szoftver képes fogadni.
Tetszés szerinti képméretet és szinmélységet tamogat 24 bitig. Ebben a formatumban eredetileg stirités nélkiil taroltak a képfajlokat, aminek eredményeképpen nagymeérett fajlokat kellett kezel-
ni. Ezért az LZW eljaras (ez az LHA strit6programnak felel meg) szerint kidolgoztak egy adatstiritési modszert. Hatranya, hogy a Macintoshés a PC-szabvany eltér6en rendezi a képadatokat.

PSD - Az Adobe Photoshop sajat allomany formatuma. A Photoshop programban nagyon gyorsan megnyithat6 és menthetd, viszont szamos mas program, mindenekel6tt a szévegszer-
keszt6k és kiadvanyszerkeszt6k nem tudjak olvasni. Hatranya, hogy nem tamogat semmilyen tomoritési eljarast, ezért meglehetésen nagy helyet foglalhat el.

EPS - (Encapsulated Postscript). A nyomdai el6készités legelterjedtebb és legaltalanosabb formatuma. Szamtalan lehetdségével és platformfiiggetlen felépitésével a legtobb esetben a le-
het6 legjobb megoldast kinalja. Az Adobe cég altal kidolgozott PostScipt lapleird nyelvre épiil, annak utasitdsait hasznalja. Metafdjl, tehat pixeles és vektoros informaciot egyarant hordozhat,
valamint vagogorbe alkalmazasara hasznalhato. A képekhez tartozhat un. nézékép (preview), amely az allomanyban taldlhaté vektoros és pixeles kép alacsony felbontast, hozzavetSleges képét
hordozza. Féként képerny6t hasznald prezentacioknal ez a formatum mindenképpen hasznalhatatlan. Az EPS alapvetGen szines képeket is tartalmazhat, manapsag a kiadvanyszerkesztésben
specialis ,,Color Postscript” nyelv is létezik mar, amelyet a szines oldaltartalom leirasara hasznalnak. A hagyomanyos DTP programok azonban az EPS formatumot gyakran csak fekete-fehér,
illetve sziirkefokozatos tizemmaoddban tamogatjak.

JPG - Az egyik legelterjedtebb dllomany formatum a JPEG (Joint Photographic Experts Group) a vilaghalon. Valéjaban a koztudatban elterjedt JPEG elnevezés csak a tomoritési eljards
neve, amit a JFIF (JPEG File Interchange Format) allomanyok hasznalnak. A JPEG tomoritési eljaras veszteséges, de 1ényegesen jobb eredményt produkal, mint barmilyen mas, hagyomanyos
algoritmus. Mentéskor bedllithatjuk a tomorités mértékét is. RGB vagy CMYK képeket tartalmazhatnak, Bézier-gorbék tarolasara is alkalmasak, ezek vagogorbeként is hasznosithatok azokban a
programokban, amelyek ezt értelmezni képesek. A tomoritési eljards vesztesége nagyban fiigg a kép tartalmatdl és a valasztott mértéktSl. Bar nyomdai felhasznalasrol megoszlanak a vélemények
az elektronikus médiaban kozkedvelt, minden bongészé szoftver képes értelmezni.
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GIF - (Graphics Interchange Format) Eredetileg a CompuServer fejlesztette ki annak érdekében, hogy képadatokat lehessen kereskedelmi szolgaltatasokon beliil kiilonb6z6 szamitogép-
rendszerekre atvinni, ezért a legtobb hardverplatform tamogatja. A JPEG mellett az egyediili olyan fajlformatum, amelyet a tipikus Internetes bongészéprogramok meg tudnak jeleniteni. Maxi-
mum 256 szint, vagyis 8 bites szinmélységet képes tarolni. A formatum egy késébbi valtozataban (GIF89a) tobb ujitast is bevezettek. Egyik ilyen wjitas az atlatszosag (transparency), amikor a kép
készitésekor megadhatunk egy atlatszo szint, amelyet megjelenitéskor nem kell kirajzolni. A mdsik nagy ujitas az animaci6é megvaldsitasa. A ,moving GIF” formatum tobb kép lejatszasat jelenti
egymas utan. A képek lehetnek kiilonb6z6 mérettiek, és ,,frame”-enként, vagyis képkockanként mashol is elhelyezkedhetnek. Mindez egyetlen GIF fijlba keriil bele, amit megfelel6 programmal
megnézve visszakapjuk a kivant animdciot.

PDF - A PDF (Portable Document Format) allomanyokat az Adobe fejlesztette ki, elsésorban az Acrobat szoftvercsaladhoz. Kitlizésiik egy platformfiiggetlen, szoveget és képet htien visz-
szaado6 formatum elkészitése volt. Metafajl, hiszen a pixeles képinformaciok mellett a vektoros rajzokat és szoveget is megjeleniti. Jelent6sen tomoriti a benne tarolt adatokat, azok tipusdhoz
legmegfelelébbnek itélt modszerrel. Képes a vagogorbe értelmezésére is. Nyomdai felhasznaldsa egyre inkabb terjed, és népszerti az elektronikus médiaban is.

PCD - Photo-CD-specifikus fajlformatum, ennek segitségével taroljak a képeket a Photo-CD-n. Egy PCD fajl az adott képet akar 6 kiilonboz6 felbontasi fokozatban is tartalmazhatja. A
fajlon beliil specialis, a Kodak altal kifejlesztett és szerzéi joggal védett szinkddolasi és adatstiritési eljarasokat hasznalnak.

KEPEK FELHASZNALASA, SZERKESZTESE

Miutan megismertiik a kiilonb6z6 képformatumokat, érdemes elgondolkodni, melyiket hasznaljuk beléle. El6szor el kell donteniink, milyen képekt rakunk bele. Ha fényképet akarunk,
akkor a legjobb eredményt a JPG formatummal érjiik el, ha pedig homogénebb képet, mint példaul grafikakat a GIF formatum a megfelel6bb. Ha nem magunk akarjuk megszerkeszteni képein-
ket, akkor lehetdségiink van Clip Art fajlok hasznalatara. Ezek olyan képek, amelyek szabadon felhasznalhatok, mig pédaul az Interneten taldlhato képek tobbsége jogi védelem alatt all. Néhany
szoftver is kinal gytijteményeket, mint példaul a CorelDraw és a Microsoft Word, amelyek tetszés szerint szerkeszthet6k.

Lehetdség van a képernyén megjelend feliilet képekké alakitdsara is. Amit a monitoron latunk, az a memoriaban bitmapként van tarolva, és ezt egy egészen egyszerti modon képpé tudjuk
konvertalni. Mind a Macintosh, mind a Windows gépeken megtalalhaté egy vagolap (Clipboard), amely ideiglenesen szovegek és képek taroldsara képes, amikor kivagunk, vagy kimasolunk kii-
16nb6z6 programokbdl. A Windowsban, a PrintScreen billentyt lenyomadsa utan a képernyé masolata a vagolapra keriil, ahonnan egyszert beillesztés paranccsal elhelyezhetjiik a kivant helyre.
Ezen kiviil még lehetdség van a vagélap-megjelenitében CLP vagy BMP formatumban az elmentésére.

Ha még nincs meg a sziikséges kép, miutan atbongésztiik a ClipArtokat, akkor is még ott van a szkennelés. A legtobb képszerkeszté programhoz jar a szkennelést segité kiegészités, amiben
kiilonboz6 filterek vannak. Ezeket hasznalva elég érdekes dolgokat tudunk létrehozni, nem beszélve arrdl, hogy tovabb tudjuk ket manipulalni a képszerkeszté programunkkal. A szkennelés
masik elénye, hogy sajat rajzainkat is digitalizalni tudjuk, és nem kell az egérrel vesz6dni, hogy néhany vonalat sikeriiljon pontosan meghtzni.
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9. Adobe Photoshop

Az Adobe Photoshop egy képszerkeszté program, amellyel sok minden valésithaté meg.

Lehetdségei kozé tartozik:
— szkennelt képek manipulalasa
- rajzolas, festés
- részletek kivagasa, mozgatasa
- képek 6sszemontirozasa
- szinek modositasa
- forgatas, atméretezés
— fekete-fehér abrak kiszinezése
— képek készitése.

A kezel6feliilet egyes részeinek a megnevezése:

Kezelbfeliilet
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A legtobb alkalmazasban igy a Photoshop-ban is megvan az a lehetdség, hogy tetszés szerint, sajat kedviinkre alakitsuk ki a munkateriiletet. Az ablak fels6 szegélye mentén helyezkedik el
a meniisor, a megszokott elrendezés szerint.

A lebegbablakok hasznalata lehet egyesek szamara 1j, amelyek barmikor el6hivhatdk, illetve eltiintetheték a Windows menii beallitasainal.

A segédvonalak a képre tetsz6legesen elhelyezhet6 vonalak, amelyek a vonalzokkal egyiitt szintén az illesztésben és a pontos elhelyezésben kapnak szerepet. Hasznalatuk egyszeri, mind-
Ossze a vonalzora kell allni az egérrel, majd a bal egérgomb lenyomasa mellett oda hizzuk vonalunkat, ahova a legjobbnak tartjuk.

AZ ESZKOZTAR

Az eszkoztarat négy jol elkiilonithetd csoportra bonthatjuk. Az elsében taldljuk azokat az eszkozoket, amelyek a képekkel végzett munkaban segitenek, alattuk helyezkedik el a szinbeallitast
segitd ikon. Azt koveti a gyors maszkoldst lehet6vé tévé eszkoz, és legalul pedig a képerny6nézetei kozott valtd ikon.

—
[ %

Eszkoztdr

) ’E = h EE NN R
ol 1L T P T e e e

Minden ikonhoz tartozik Bedllitdsok (Options) paletta, ahol az adott eszkoz tulajdonsa-
gait modosithatjuk. Azoknal az eszk6zoknél, ahol egy ikon tobb eszkozt is rejt, az ikon jobb
kaban kis nyilat talalunk.
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RETEGEK (LAYERS)

Alapvetéen haromféle réteg koziil valaszthatunk. A hagyomanyos rétegek lényege, hogy kiilonb6z6 képeket vagy képrészleteket helyezhetiink egymasra anélkiil, hogy az alattuk 1évo
megvaltozna. A megfeleld réteg kivalasztasa utan csak azon dolgozhatunk, a tobbit érintetleniil hagyva. A Korrekci6 rétegek (Adjustment Layer) nem képi informaciot, hanem szinkorrekcids
informaciot tartalmaznak, ezzel mddositva az alattuk lathat6 rétegeket. Ez a mddositas csak addig lathato, amig a korrekcids réteg lathatd. A szovegréteget (Type Layer) a Szovegeszkoz hozza
létre és szoveg tarolasara alkalmas.

Layers hannels aths istory

Mormal =] Opacity: [100% [
Lec: CE T & T T @
@—“F Layer 1 {1. Réteq) H
Rétegek (Layers) @—“_ ——

o e s
(G B[Ol E][

MASZKOLAS

A legosszetettebb kivalasztasi eljaras talan a maszkok készitése, ugyanakkor ez nyujtja a legtobb lehetdséget is. Munkank kozben, amikor csak a kép egy részletén dolgozunk, a kivélasztast
hasznaljuk. Amikor ezt a kivalasztast tarolni akarjuk, akkor hozzuk létre a maszkot. A maszk gyakorlatilag az eredeti képpel azonos méret és felbontasu, sziirkearnyalatos (8 bites) kép, amely
az adott pixel sziirkeségével jellemzi abban a pontban a maszk attetsz6ségét a fehértdl (atlatszo) a feketéig (atlatszatlan).
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SZINKEZELES

A Photoshop a szineket tobb modell szerint képes abrazolni. A vonalas, sziirkearnyalatos és palettes képek mellett hasznalhatjuk az additiv lapszineket hasznalé RGB (voros, zold, kék)
modellt vagy a szubtraktiv szinekre éptil6 CMYK (tiirkiz, lila, sarga, fekete) rendszert. Megadhatjuk a szineket még HSB (Hue, Saturation, Brightness) rendszerben is, amely a szineket harom
alapvetd jellemzdjiikkel - szinezet, telitettség és fényer6 - irja le. Ezen kiviil ismeri még a CIELab szinmodellt is, ami a berendezésfiiggetlen szinabrazolas nemzetkdzi szabvanyanak tekintheto.

SEGEDLETEK

http://photoshop.lap.hu

http://www.adobe.com/products/photoshop
http://www.sharelook.hu/Szamitogep_es_Internet/Grafika/Szoftver/Adobe_Photoshop.html
http://www.faber.poli.hu/~gandras/jegyzet/photoshop/photoshop.htm

http://www.adf.de

http://www.hylas.com

http://www.graphic-design.com/Photoshop/default.html
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Egy feladat jellege hatdrozza meg, hogy egy adott esetben melyik programot érdemes alkalmazni. A CorelDraw vektorgrafikus program, amelyben nehezen lehet elmosédott, bizonytalan

feliileteket 1étrehozni, hosszabb szovegeket kezelni, vagy éppen bemutatot késziteni.

A képernyd felépitése:

CorelDraw kezeldfeliilete
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ESZKOZTAR

Az Eszkozkészlet segitségével valik lehet6vé az abrak és a szovegek elkészitése, mddositasa, minél kedvez8bb megjelenitése. A rajzok egészen elemi lépésekbdl épiilnek fel, és e kis épitékoc-

kak alkotjak majd a bonyolult abrat.
A CorelDraw rajzeszkozei alapbeallitasként a képernyd6 jobb oldalan jelennek meg, de barmikor athelyezhet6k a képerny6 tetszéleges részére. Amelyik eszkoz jobb also sarkaban egy kis

fekete haromszoget latunk, az azt jelenti, hogy erre kattintva Gjabb rajzeszkozok koziil valaszthatunk.
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LAYERS (RETEGEK)

A CorelDraw lehet6vé teszi a layerek (rétegek) hasznalatat, amelyek segitik az sszetett munkat. Kiilonboz6 képeket vagy képrészleteket helyezhetiink egymasra anélkiil, hogy az alattuk
1év6 megvaltozna. A megfelel réteg kivalasztasa utan csak azon dolgozhatunk, a tobbit érintetlentil hagyva.

A redénymeniiben is lathaté modon az egyes rétegek tulajdonsagait rajzjelekrdl olvashatjuk le. Ami Gj lehet az eddig tanultak alapjan az a mesterréteg vagy eredeti réteg (Master Page). Ez
a kifejezés azt jelenti, hogy tartalma minden oldalon megjelenik.

Uj layer létrehozasa a Tools — Object Manager — New Layer meniisor segitségével lehetséges. Tulajdonsagai beallithatok a jobb egérgomb lenyomadsa utén a Properties kivélasztéséval.

Object Manager
o Layer:
@@ﬁ Layer 1
B[] Page1

= 5 Laver 1
A Artistic Text: Times New Roman [Maormal] [Ma) - F

B-[] Page 2
P G- S Laye
E|. Rectangle - Fill: Red, Outline: Black Hairline
R Blend Group
. Palygorn with & Sides - Fill: Blue, Outline; E

Rétegek redénymenii
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Kiilonleges hatdsok

Ezt a programot igazan a vele elkészithet6 kiilonleges hatasok tették népszertvé, amelyek koziil most bemutatok néhanyat.

Burkolégorbe felvétele

A burkologorbe egy keret, amelynek alakjat rakényszeritjiik egy kijel6lt objektumra. A burkologorbének tetszéleges alakot adhatunk, az objektum kévetni fogja annak forméjat. Ez a mi-
velet az Effect menii Envelope parancsa kiadasara megy végbe.

Add New | .&ddF‘resetl
|7

Burkolégorbe redénymenii
000,

= =[]}
| Putty -/

[ Keep lines

é Reszet Apply
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Atvdltozas egyik objektumrol a mdsikra

Megtehetjiik, hogy egyik objektum bizonyos szamu atmeneti allapot felvétele utan atalakuljon egy masik objektumma. Az objektumok lehetnek szovegek vagy grafikai objektumok, kitol-
t6sziniik vagy korvonaluk lehet azonos vagy eltéré. A hatast hasznalhatjuk elmosodo feliiletek létrehozasara, vagy egyszertien csak arra, hogy valamit kiilonleges modon jelenitsiink meg.

A miivelet az Effect menii Blend parancsaval valosithaté meg.

Otdgui csillag dtvdltoztatdsa ellipszissé

Lencsék haszndlata

A lencse hatasokkal tobbféle hatast is elérhetiink. Mintha kiilonb6z6 szemiivegeken at néznénk az objektumokat: az egyik nagyit, a masikon keresztiil kisztirhetok a szinek stb. E kiilonleges
hatas hasznalatéat az Effect menti Lens parancsa teszi lehet6vé.
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n Lens
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SEGEDLETEK

http://web.matavnet.hu/kjszbp/corel/cdr.html
http://www.elte.hu/~comlogo/team/orak/2001/olahkata/3foszereplo.html
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11. Mozgdképek

A multimédia egyik leglatvanyosabb részét a mozgdoképek alkotjak. Tobbféle szerepet is betolthet: egyrészt a mozgdokép az, ami legel6sz6r megragadja a szemet, tehat kivalo a figyelemfel-
keltésre, masrészt bemutatasra is ez a legalkalmasabb eszkoz, hiszen a vizualis élményeket dolgozzuk fel, és tanuljuk meg a legkonnyebben. Két formaja létezik, a vided és az animacio.

Ko6z0s jellemz6jiik, hogy mindketté rendszerint képekbdl és hangokbol all, ezért tobb erdforrast igényelnek a tobbi multimédias elemnél. Ezért érdemes meggondolni, hogy hol és mire
hasznaljuk 6ket. Legegyszeriibb a méretet csokkenteni, igy rengeteg tarolohelyet szabadithatunk fel. A fajlformatumok is egybe esnek, kivéve a GIF-eket, amelyek csak animaciok térolasara szol-
galnak. Itt is, ahogy a képeknél, kiilonb6z6 tomoritéseket alkalmaznak, ezek koziil a legelterjedtebb az AVI és az MPEG tipustak. Ezekrél bévebben a Mozgdkép formatumok fejezetben lesz sz6.

ANIMACIO

Valdszintleg mindenki készitett mar gyerekkoraba mozgdoképet ugy, hogy egy jegyzetfiizetbe, vagy éppen a tankonyv lapjainak a szélére kis figurakat rajzolt gy, hogy az egymast kovetd
lapokon ugyanott voltak elhelyezve, és laponként egy-egy kisebb valtozast rajzolt bele. Ezt, ha elég gyorsan sikeriilt porgetni, a figura mozogni latszott. Ennek oka bioldgiai, a szemiinknek van
egy tulajdonsaga, hogy egy kép latvanya egy ideig megmarad a retinan, és ha ezt a megfelel6 gyorsasaggal valtoztatjuk, a mozgokép illuzidjat kelti. Ahhoz, hogy folytonos képet lassunk, koriil-
beliil 16 képet kell masodpercenként megjeleniteni. Ez az alapja az animacio6 készitésnek is.

Ennek az alapjait a Disney filmstudio rakta le az tgynevezett Cel Animacidval. A Cel sz6 a celluldz lapokrol szarmaznak, amelyekre a rajzokat vitték fel. A technika lényege a kovetkez6:

A munka a kulcsképek (referenciakép, keyframe) megszerkesztésével kezdédik, ami egy mozgassor els6 és utols6 mozzanatat tartalmazza. Példaul ha egy ember integetését akarjuk ani-
malni, a kiinduld kulcskocka lehet az, hogy a kéz balra hajlik, az utolsé pedig, hogy jobbra. A kovetkezé 1épés a grafikai formak atalakitasa koztes formakon keresztiil, azaz a tweening. Ilyenkor
kiszamoljak, hany képkocka kell a kulcsképek kozott, és hogy a mozgas milyen utat kovessen, majd ceruzaval felvazoljak a lapokra. Ezt utdna ellendrzik, ceruzaval kiszinezik, majd ezzel préba-
felvételt készitenek. Ha minden rendben, akkor csinaljak meg a végleges, tintaval készitett valtozatot.

A szamitogépen ez legelszor a GIF formatumu képeknél valt lehetévé, a GIF89a megjelenésével. Ennek lényege, hogy egy fajlban tobb képet tarolunk, és ezt jatsszuk le egymas utan. A
szamitogépes animacid készités alapjai megegyeznek a Cel Animacidéval, itt is hasznaljuk a kulcskockdkat és a tweeninget. A legjobb azonban, hogy a modern programoknal mar csak a két
keyframet kell megadni, és a koztes kockakat magatol szamolja ki, annyi képkockaban, amennyiben szeretnénk.
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A szamitogépen készitett animacio egyik specialis esete a morfolas (morphing). Ennek az eljarasnak a soran egy képet a masikba tolunk at tigy, hogy kulcspont parokat jeloliink ki mindkét
képen, mégpedig ugy, hogy amit az egyik képen kijel6liink, annak a megfeleljét kell a masikon, igy adva meg az atmenetet. A képkockakat ez alapjan szamitja ki a program.

ANIMACIO SZERKESZTOK

Az animaci6 szerkeszté programok a GIF fajlok fejlddésével jelentek meg. Ezt a technikat még ma is sok helyen hasznaljak, mivel a tomoritése aranylag jo. Azonban ma mar léteznek sok-
kal modernebb technikék is, ahol nem nekiink kell megrajzolni az egyes képeket, és ha kell, ezek tobbségét is at tudjuk konvertalni GIF formatumuva - ennek hasznalata azért ajanlott, mert a
legtobb bongészé tamogatja.

Akarcsak a képszerkeszték programoknal, itt is megjelentek a haromdimenzids szerkeszt6k, amiknek kezelése nem tal bonyolult, mégis latvanyos mozik készithet6k veliik. Vannak komo-
lyabb programok, amelyekkel a CAD programoknal megismert pontossaggal tudunk jeleneteket megrendezni, és masok, amelyekkel csak egyszer(i 3D-s animalt szovegeket hozhatunk létre. Az
egyetlen probléma ezekkel a programokkal, hogy igen gyors szamitogépet igényelnek.

VIDEO

Nem is olyan régen a szamitogépek még nem rendelkeztek a sziikséges eréforrasokkal a megfelelé grafikus megjelenitéshez, ezért kifejlesztettek olyan eszkozoket, amelyek segitségével
kiils6 video-lejatszo késziiléket lehetett vezérelni a szamitoégéppel. A képi anyagot el6készitve, egy a lejatszasra alkalmas késziiléken — képlejatszo vagy videomagno - taroltak, a szamitogép pe-
dig a kivant pillanatban lejatszotta.

Volt azonban egy komoly probléma, mégpedig az, hogy a képek megjelenitéséhez kiilén monitorra volt sziikség, ami egyrészt draga, mésrészt kényelmetlen is volt. Igy hamarosan felmeriilt
az igény, hogy a televizio- és videdképeket a szamitogép képernydjén is meglehessen jeleniteni. Tovabba igény meriilt fel arra is, hogy ezek a képek a normal képernyé6tartalommal jelenjenek
meg, ami azt jelentené, hogy a tobbi multimédias elemmel is kombinalhat6 lenne.

Ez nehéz feladat elé dllitotta a fejlesztéket, mivel a videojelek és a szamitogép altal megjelenitésre hasznalt jelek teljesen eltérnek egymastol. Kiilonbo6zé a képismétlési frekvencia — elbbinél
50, illetve 60 egymasba agyazott félkép jelenik meg masodpercenként, mig az utobbi legalabb 60 teljes képet jelenit meg -, valamint a jeltipusok is — a szamitogépek RGB jeleket alkalmaznak
szemben a hagyomanyos képmegjelenitkkel, amelyek a kompozit vagy s-video jeleket hasznaljak. Tehat ahhoz, hogy videofilmeket jelenithessiink meg szamitégépiinkon, szitkség van valami-
lyen technikai atalakitasra.
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Ezeknek a problémaknak a kikiiszobolésére jelentek meg az overlaykartyak, amikkel az analdg videojeleket digitalis adatokka tudjuk atalakitani. A kartya miikodése hasonlé a hangkartyak
mintavételezési eljarasahoz, azzal a kiilonbséggel, hogy a videojelek Osszetettsége miatt a mintavételezd frekvencianak itt mar a 10 megahertzes tartomanyt is meg kell haladni.

A szamitégépes videozas tovabbi fejlodését a digitalis videokamerak jelentik. Ezek mar a hagyomanyos késziilékeknél sokkal jobb mindségben vesznek fel, és raadasul nincs sziikség a
bonyolult 4talakitasra sem.

VIDEGSZERKESZTOK

Ha szerkeszteni nem is, de bizonyara sokan probaltak mar atmasolni olyan videofilmeket, amelyet az ismerésiink masolt at az 6 ismerdsétél, az meg egy masiktol stb. Ilyenkor mar egy-két
atmasolds utan észrevehet6 a mindségromlas, a negyedik-6todik masolds utan pedig egyszertien élvezhetetlen a film, feltéve, ha egyaltalan latszik még rajta valami. Ugyanezek a problémak je-
lennek meg a videdk szerkesztésénél, bar a professziondlis eszkozoknél természetesen nem ennyire felt@inéen. Azonban a videofilm digitélis szerkesztésével elkeriilhetd vagy minimalissa tehetd
ez a probléma. Tovabbi el6nye, hogy a vagasokat és a kiillonbo6z6 effekteket is komolyabb mindségromlas nélkiil alkalmazhatjuk, s6t még szabadon kisérletezhetiink is veliik.

VIDEOKARTYAK

Nem is olyan régen még nem tdl nagy valaszték allt rendelkezésiinkre a videokartyak piacan. Manapsag egyre jobban teret hdditanak a 2D kartyak mellett a 3D- és a TV-kartydk, valamint
ezek kombindcidi.

A 3D-s kartyak, vagy mas néven gyorsitok a kiillonb6z6 haromdimenzids grafikak megjelenésével kezdte el fejlédését. Célja, hogy tehermentesitse a CPU-t a megjelenitéshez sziikséges
matematikai miiveletek elvégzésével. Tobb fajtajuk létezik. Léteznek tarskartydk, amelyek a mar meglévé videokartyakkal miikodnek egyiitt. Ezek egy része kozvetleniil a 2D lapkara illeszkedik,
és egy belso kabellel kapcsolddik az elsbleges kartyahoz. A legtobbjiik viszont a monitor és a 2D kartya kozé keriil és a tovabbiakban innen keriilnek a képerny®6ig a jelek. A masik megoldast az
integralt 2D / 3D gyorsitok jelentik. Ezek olcsdbbak, és csak egy bévitShelyet foglalnak el, de nem tudjak ugyanazt a teljesitményt nyujtani, mint kiilonallé valtozatok.

A kartyak teljesitményét befolyasolja a beleépitett memoria nagysaga, valamint a képfrissités sebessége és a maximalis képfelbontas, amit a RAMDAC hataroz meg. A legismertebb TNT
és a Voodoo szériak.
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A kovetkez6 tablazat néhany 2D kartyatipus fontosabb grafikus tizemmadjait tartalmazza:

Tipus Felbontas

Felbontas
(pixel)

Maximalis
szinmélység

(bit)

Szinek szama

CGA

320 x 200
640 x 200

2
1

4(22)
2(21)

EGA

320 x 200
640 x 200
640 x 350

16 (24)
16 (24)
16 (24)

360 x 400
720 x 400
640 x 480

256 (28)
256 (28)
256 (28)

640 x 480

800 x 600
1024 x 768
1280 x 1024

24 (TrueColor)
16 (HiColor)
8
4

16,8 milli6
(224)
65536 (216)
256 (28)
16 (24)

DIGITALIS KAMERAK
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A hagyomanyos kamerak mellett egyre nagyobb teret hoditanak a digitalis kamerak. Ennek oka, hogy egyre olcsobbak és egyre nagyobb teljesitménytiek a gépek, a legjobbak mar a hagyo-
manyos kamerakkal is felveszik a versenyt, és emellett rengeteg szolgaltatasra képesek. Példaul miutan elkésziiltiink egy képpel azonnal meg is nézhetjiik, és ha nem tetszik, ujat készithetiink.
Az elkésziilt képet rogton kinyomtathatjuk, nem kell megvarni az el6hivast. Felvételeinket a képszerkesztokkel retusalhatjuk, kiillonbo6zo effektekkel atalakithatjuk, és egybdl megoszthatjuk az
Interneten masokkal.
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Egy digitalis kamera legfontosabb jellemzdi a felbontasa és a memoria kapacitas. A memoria azért nagyon fontos, mert a nagy felbontasu képek nagyon nagy helyet foglalnak. Ezenkiviil
érdemes még megnézni, hogy a késziilék milyen csatlakozassal rendelkezik, mivel a hagyomanyos soros porton torténd betéltés rettent6 hosszu ideig tart. Hasznos lehet tovabba az optikai zoom,
a jo LCD kijelz6, a vaku és a kiilonbo6z6 szlirés objektivek hasznalatanak lehetdsége is.

MOZGOKEP FORMATUMOK

AVTI - Audio Video Interleaved a Video a Video for Windows standard fajlformatuma. Digitalizalt videoklippeket tartalmaz, tébbnyire 160x120 képpont belsé felbontasban (a fajlok azon-
ban mas képnagysagot is tamogatnak, példaul 192x144 vagy 320x240 képpontot), altalaban 256 szinnek, valamint a hozza tartozd, egyfajta WAV formatumu hanggal.

MOV - Movie Files az Apple QuickTime for Windows programja ebben a fajlformatumban térolja videklippjeit. A képek standard felbontasa itt is 160x120 képpont 256 szin mellett, ezen-
kiviil digitalizalt hangot is tartalmaznak. A Windows alatti programot specidlisan fel kell késziteni a QuickTime-klippek lejatszasara. A formatum azonban megegyezik az Apple-Macintosh-on
futtatott QuickTime-klippekével, igy a Windows és a Macintosh kozott kép és hangot tartalmazé videoklippek szallithatok. Manapsag szamos konvertald programot is kinalnak, mely az AVI- és
MOV formatumokat képes egymasba atalakitani.

MPG - az MPEG (Moving Pictures Experts Group) mtikodése alapelveiben hasonlit a JPEG formatuméhoz, vagyis a tomorités soran itt is kisméret(i képblokkokra osztjuk a képet. Itt a
tomorités viszont az egymast kovetd képkockakban a kis blokkok ismétlédésén alapul. Képzeljiik csak el, hogy van 6t folyamatos képkockank. Ezeket egymas mogé helyezve és a képkockak csak
egy darabjat vizsgalva el6fordulhat, hogy az a részlet az 6t képkocka mindegyikében ugyanaz. Ekkor ezt a redundanciat maris megsziintethetjiik, és ezt a technikat a képkockak tobbi részletére
is alkalmazhatjuk, hol tobb, hol kevesebb sikerrel. Ezt a technikat alkalmazva egy rendkiviil tomor, az eredetihez képest nagyjabol 26-szor kisebb MPEG éallomany sziiletik. Az MPEG annyi-
ra bevalt szabvany lett, hogy a kabeltelevizids adasokat is MPEG formatumban kozvetitik: az adast a készit6 cég egy tavoli miholdra ,,16vi fel” MPEG-be atalakitva (Magyarorszag a valahol
Eszak-Afrika felett levé Amos miiholdat hasznalja). Onnan csak 2 méteres vagy nagyobb atméréjii parabolaantennékkal lehet fogni a digitalis addst, amelyet aztdn a helyi kdbeltarsasag célsza-
mitégépe dekodol, majd kiildi a vérosi halozatra, immar nézhetd formdaban. Ez egy kozepes koltségvetési mddszer arra, hogy ne lehessen befogni a fizeté csatornakat otthoni eszkozokkel, bar
Nyugat-Eurépaban mar kezd egyre jobban terjedni a digitalis miiholdvevdk csaladja.

FLI - ez a fajlformatum tartalmaz kétdimenzids animaciokat, amelyeket az Autodesk Animator vagy Autodesk Animator Pro programmal, illetve haromdimenzios animaciokat, melyeket
a 3D Studio Autodeskprogrammal allitottak el6. A név onnan ered, hogy ezek a programok az animaciékat, Flic-eknek nevezik. Megfelel6 béviték segitségével az FLI fajlok a Windows Médi-
alejatszdjaban is megtekinthet6k. A fajlok az animacié egyes fazisait 320x200 képpont-felbontasban tartalmazzak, ezt lejatszaskor altalaban teljes képerny6s felbontasként hasznaljak.
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FLC - az FLC fajlok az FLI fajlok javitott valtozatai. Ezek az FLI standard formatuma mellett (320x200 képpont) tovabbi felbontasi fokozatokat is tartalmazhatnak, példaul 640x480, 800x600
vagy 1024x768 képpont. Az els6 és kézenfekvé mozgd multimédia adatunk természetesen a mozgokép lehet. Ebb6l mar némi izelitét kaptunk a képek kozott, hiszen a GIF forméatum is tamo-
gatott — igaz, kezdetleges eszkozokkel — az animacié megvalodsitasat.

VIV - a VIVO-t sokan hasznaljak videofilmek csereberélésére, ugyanis atlagosan 120-180 MB-ban egy teljes hosszusagu (masfél oras) film rogzithet6 hanggal egyiitt, és teljes mérett képer-
nydre nagyitva Windows alatt le is jatszhatd. Ehhez mar egy Pentium 166 MMX és 16 MB RAM is elegendd, de a nagyobb gép illetve tobb memdria itt is jobb mindséget, folytonosabb lejatszast
eredményez.
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12. Animacio készités a Flash programmal

1996-ban egy FutureSplash nevii cég mutatta be a Flash-t. A technoldgia egy webes multimédia megoldasként keletkezett, amivel konnyen, gyorsan let6lthet interaktiv gombokat készit-
hetiink az Internetre.

A Macromedia Flash egy animadci6 szerkeszté program. Segitségével mozgo képeket is 1étrehozhatunk. A kezeléfeliileten megtalalhaté minden, ami egy grafikai programnal. A felhaszna-
l6nak j lehet az Idésav (Timeline) hasznélata, mely informaciot kozol az animaci6 egy bizonyos szamu képkockajarol, valamint megmutatja rétegeinek hierarchikus szervezettségét.

RETEGEK

A rétegeket (layers) egymason elhelyezked¢ atlatszo foliakként kell elképzelni. Ha egyik rétegen nincsen semmi, akkor azon atlatva lathatjuk az alatta 1évo réteget. Ha 4j Flash animaciot
akarunk létrehozni, el6szor csak egy réteg all rendelkezésiinkre. A szerkesztés soran hozzaadhatunk j rétegeket. Egy rétegen szerkeszthetiink, vagy rajzolhatunk objektumokat anélkiil, hogy az
hatassal lenne mas rétegeken 1év6 objektumokra.

Lathatatlan
[ 4, Reteq

A rétegek elhelyezkedése [ 3. Reteg

Lezart

L 2. Reteg — (Csak kontarvonalak

Aktiv réteg
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KEPKOCKA TiPUSAI

— Animélt képkocka (Motion-tweened keyframe): Atmeneti 4llapotot jelél két kulcs képkocka kozotti animacidban. Fekete nyilat tartalmaz vildgoskék hattérben.

~ Alakvaltozési képkocka (Shape-tweened keyframe): Atmeneti allapotot jeldl két kulcs képkocka kozott animécioban. Fekete nyilat tartalmaz vildgoszold hattérben.
— A szaggatott vonal: problémat jel6l az animacioban.

— Ures kulcs képkocka (Empty keyframe): Azt jeloli, hogy nincs semmilyen vizudlis elem ebben a képkockéban, ezen a rétegen. Kis, iires, fekete kort tartalmaz.

- Kulcs képkocka (Single Keyframe): Ebben a képkockaban torténik a vizualis elemek valtozasa. Kis, fekete kort tartalmaz vilagossziirkehattérben.

ANIMACIO KESZITESE

A Flash tartalmazza a hagyoményos animécids lehetéségeket, mint példaul a képrél képre animaciot (frame-by-frame animation). Itt minden képkockat a felhasznalonak kell megrajzolnia,
és ezek egymas utani gyors lejatszasaval érhet6 el a mozgas folyamata.

& 50

Frame-by-frame képkockdk az idésavban
[ Frame by Frame LI

A masik lehet6ség az tigynevezett tweening. Ebben az esetben csak a kiindulé és befejezé képkockat kell megadni, a koztiik 1évé atmenetet a program szamolja ki.

g -

Tweened képkockdk az iddsdvban - D|

. :
HEEE D ENETT™
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ANIMACIO ELORE MEGADOTT PALYA MENTEN
A Flash egyik leglatvanyosabb szolgaltatasa az el6re definialt palya mentén torténé mozgatas. Ezt az eljarast egy specialis réteg segitségével érhetjiik el, melynek neve Motion Guide Layer.

Ez a réteg semmi mast nem tartalmaz csak a megrajzolt Gtvonalat, melyet az objektumnak kovetnie kell. Ezt a réteget mindig csak egy masik réteghez kapcsoléddan lehet létrehozni, és csak a
hozza kapcsolddo rétegen 1évo objektumok hasznalhatjak.

Elére megadott palya mentén torténd mozgds

MORFOZIS

A metamorfozis soran az egyik kép néhany képvaltas alatt egy masikba tlinik at. A multimédia készité programok ezt a muveletet is tamogatjak. Meg kell rajzolni a valtozas els6 és utolso
képét, majd Ossze kell parositani egymassal a két kép bizonyos pontjait. Ezek a parositdsok adjak meg a programnak azt, hogy hol és miként kell egymasba olvasztania a két képet. A pontok
kijelolése utan a program elkésziti azt az animacids képsort, amelyen a kezd6 képbdl a masikba megy at.

Morfozis
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http://home.cs.hu/szoftver/flash5.html
http://www.macromedia.com
http://home.cs.hu/magazin/flash.flash.html
http://indy.poliod.hu/oktprogik/flash2/Index.htm
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13. A multimédia rendszerek szerkesztése

A multimédia rendszerek létrehozasanak legfontosabb része a felhasznaloi feliilet megtervezése, hogy munkank felhasznalobarat legyen. Ez a kovetkezoket foglalja magaban:

- Kénnyen megtanulhaté kezelés
Az alkalmazasnak konnyen megtanulhaténak kell lennie minden felhasznalé szamara. Ez a legegyszeriibben elérhetd, ha azt egy mas, a felhasznalé altal hasznalt feliilethez tessziik ha-
sonléva.

- Kapcsolatérzékeny segédfunkcio
Az alkalmazasban az egyes allapotvaltozasok utan kiillonbo6z6 segit6 szovegek jelennek meg, ezzel is segitve a munka menetét.

- Konnyen megjegyezhet6 kezelési szabalyok
Kiilénb6z8 felhaszndld osztalyoknak mas-mas kezelési szabélyok megfelel6ek. Igy kiilonbség tehetd péld4ul a hivatali és a privét teriilet kozott.

- Esztétika
Példaul a bettipus, felbontas és a szinek megfelelé alkalmazasa. Fontos a felhasznélora tett elsé benyomas.

- Tényleges kezelhetdség
Erre tobb kovetelmény megadhato, amelyek a kovetkezok:
A funkciok logikus csoportositasa, hasonlé kialakitasa.
A szovegek helyettesitése grafikus szimbdélumokkal, ahol lehet.
Az adatoknak elérhetéknek kell lennie mas alkalmazasok szamara is.
Gyors mtikodés
Felhasznalospecifikus konfiguracioé
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UZENETTERVEZES

Uzenettervezés alatt az lizenetek formai kialakitasat értjiik. A tervezének rendelkeznie kell az elrendezés és az egyensuly iranti érzékkel, kreativitdssal. Ezen kiviil sziikség van még egyes
multimédia épitGelemek, a kognitiv pszicholdgia, a kommunikacio és a tipografiai tervezés teriiletén is némi ismeretre.

A képernyd tervezdjének munkajat tovabb bonyolitja, hogy a tipografiai tervezéssel szemben, ahol elfogadott és alkalmazott szabvanyok léteznek, nincsenek ilyen szabvanyok. Jelenleg
a grafikus tervezési mintakat hagyomanyos nyomtatott dokumentumok stilusbeli és szervezési konvencidjat utanozzak sok szempontbdl. Egy nagy elénye is létezik a nyomtatott anyagokkal
szemben, mégpedig az, hogy mozgd képeket és hangokat is lehet beleépiteni. Az elrendezésnél a legfébb elv az, hogy a fontos informacio keltse fel a figyelmet, jol lathat6 legyen, minden egyéb
ezeknek legyen aldrendelve, hogy emellett a figyelmet ne vonja el. Ha ez az elv megvalésul, akkor a médium attekinthetd.

A KEPERNYOMERET

A képerny6 megtervezésénél a legfontosabb, hogy lehetdség szerint ne kelljen hasznalnunk gorditdsavokat, mert az allandé lapozgatas kényelmetlen. Ne utdnozzuk a nyomtatott oldal fel-
épitését! Ha nagyobb terjedelmii szoveget akarunk megjeleniteni, azt a képernyé6felbontas nagyobbra allitasaval tegyiik, és lehetdleg egy oldalra egyféle téma keriiljon.

Egységes képfelbontast hasznaljunk (640x480, 800x600, 1024x768, stb.) Ez egyrészt korlatozza a képernydre keriilé szoveg méretét, masrészt hatékonyabban tudjuk az egységes képerny6-
feltiletet megtervezni. Ez utdbbi kiilondsen fontos abban, hogy a felhasznal6 konnyen tudjon a rendszerben navigalni. A cél olyan szerkezet tervezése, amely lehetdvé teszi a grafikus elemek
képernydrol képernydre valo tjrafelhasznalasat, a képernyd-koordinatak oldalrdl oldalra valo felhasznalasat.

SZOVEGBLOKKOK

A képerny6n megjelend szovegek olvasasa 24-29%-kal lassabban, mint a nyomtatott szovegé, ezért fontos, hogy a szovegteriiletek elhelyezése grafikailag kovetkezetes és vilagos legyen. Ha
nagyobb terjedelmi szoveget akarunk megjeleniteni, megkonnyithetjiik a szoveg lokalizalasat és megértését, ha a teriiletet grafikusan kiemeljiik.

Figyeljiink arra is, hogy az informadciét hova helyezziik. A képerny6 bal oldala vonzza az olvasé figyelmét, ezért ezt figyelemfelkeltésre hasznaljuk, a szoveget ilyenkor kozépen vagy jobb
oldalon helyezziik el. Nagyon fontos, hogy a képernyének mindig ugyanazt a teriiletét tartsuk fenn ugyanarra a funkciora.

A képerny6én megjelend szovegek esetében ne lépjiik tul az ablak teriiletének 25%-at. (Nyomtatott anyagok esetében ez atlagosan 50%.) Az informacié térbeli elkiiloniilése megnoveli az
olvashatésagot, vilagossa tesz, hogy a képernyd mely teriiletén mely informadci6 érhetd el. Ne spdroljunk az oldalakkal, a nyomtatott médiaval ellentétben itt nem keriil pénzbe.
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KIEMELES ES FIGYELEMFELKELTES

A kiemelés és figyelemfelkeltés megtervezése az egyik legnehezebb dolog egy latvanytervez6 munkajaban. Hasznalatat nem szabad tulzasba vinni, mert zavarhatja az olvashatdsagot és a
megértést. Csak a megfelelé helyen és idében alkalmazott kiemelés teheti hatékonnya iizenetiinket.

A kiemelésnek tobb szintje létezik, ezek koziil kell az informdcié fontossdgdnak megfelelét kivdlasztanunk:

— A villogas és a hangjelek elsérendi figyelemfelkelté eszkozok, legszembetlinébb voltuk miatt. Kritikus hiba- és figyelmeztet6 tizenetek, megerdsitést igényld helyzetek esetében hasznaljuk
Oket, képernyénként egynél nem tobbszor.

— Masodrendti figyelemfelkel$ eszkozok a szin-, intenzitas-, és méretkiilonbségek, az objektumkoriili keret. A szintelitettség és a szinek hasznalata az atfed6 vagy aktiv-inaktiv ablakok
hasznalata kozott igazit el hatékonyan. Az el6térben 1év6 informaciot a szintelitettség magasabb fokaval jelzik, a mélység illuzidjat keltve. Hasznos, ha a felhasznald az utasitasokat kiemelt
blokkokban talalja meg.

- A betttipusvaltas, a szoveg vagy grafika alahuzasa, a csupa nagybet(i alkalmazasa és az eltolds harmadrend( hasznalatanal a nagybetii kevésbé, a félkovér vagy kovér betiitipus jobban
noveli a megértést a normal betiikhoz képest.

SZINHASZNALAT

A szinelmélet témakorében megkiilonboztetiink alap-, illetve mellékszineket. Az alapszinek azok a szinek, amelyek nem keverhet6k ki mas szinekbdl. Elméletileg ezekbdl barmilyen mas
szint eléallithatunk, amik a mellékszinek.

Komplementaris szineknek nevezziik az alap- és mellékszineket. Generativ alapszinek: amelyekbdl fizikai vagy pszicholdgiai tton a szinek széles sorozatat lehet létrehozni, ezek a kék, a
vOros és a zold. Elemi alapszinek: alapvetd tiszta szinek, amelyekre a latoérzék épiti fel perceptualisan a maga szindsszeallitdsainak szervezetét, ezek a sarga, a kék és a voros. A generativ alapszi-
neket az additiv vagy 0sszeadé szinkeverésnél (ahogy a fény keveredik pl. projektor) értjiikk, mig az elemi alapszineket a szubtraktiv vagy kivono szinkeverésnél (ahogy a festék szineit kapjuk).

Additiv (0sszeado) szinkeverés: egy helyen 0sszegytil6 fényenergiak dsszessége.

Szubtraktiv (kivond) szinkeverés: a fényelnyelés utan fennmaradé fény okozta szinérzékelés.
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A szamitogép felépitésétdl fiiggden a szinek megjelenése eltérd lehet, mivel kisebb kapacitast hardver eszkozok kevesebb szinérték elééllitasara képesek. Altaliban egy alapszin 256 arnya-
latbél épiil fel, mert az pontosan egy bajton ébrazolhaté. Igy az dsszesen létrehozhaté szinek 3 béjton (24 bit) térolhatdk, azaz 2563 szint tudunk megjeleniteni. Ez 8sszesen 16777216 szin, amit
szaknyelven truecolor-nak neveznek. Ez a kiadvdnyszerkesztésben is altaldnosan elfogadott szinmennyiség, mivel ennyi drnyalatot a szemiink sem tud pontosan megkiilénboztetni. Osszehason-
litasképpen a televizio alig tobb mint kétmilli6 szint haszndl. Természetesen ettdl tobb szin hasznalata is lehetséges (viszonylag elterjedt a 32 bit/képpont szinleiras is).

A szinek hasznalata a karakterhaszndlathoz és a szovegelrendezéshez hasonldan ronthatja, vagy javithatja a szoveg olvashatosagat. A tisztan esztétikai megfontolasoktol eltekintve, a szines
képernyd legfontosabb elénye az informaciok nagyobb mélységbeli és felbontasbeli megjelenithetdsége. A szinkddok hasznalata megnoveli a tanulo képességét a tanulmanyozando grafikak
egyes részleteinek felismerésében.

A szineket az emberi szem sajatossagainak figyelembe vételével kell megvélasztanunk. A szinfelismerd képesség nem csak személyenként, de korosztalyonként is erésen eltérd, pl. a koro-
sodo korosztaly elveszitheti a kék és a zold szin és arnyalatainak felismeréképességét, tovabba a népesség egy része szinvaksagban vagy szintévesztésben szenved. Tehat a megcélzott felhasznaloi
réteg sajatossagainak figyelembevételével kell a szinhasznélatot megtervezniink.

Figyelembe kell venniink a megjelend eszkoéz tulajdonsagait. Az analdg vided nehezebben jeleniti meg a voroset, a narancssargat, a kéket és az ibolyat. A képerny6 megjelend programok-
ban a szinek megjelenitésének nehézsége elényosen kihasznalhaté. Példaul a kék jol hasznalhato hattérszinként. A kontrasztaranyoknak a 20:1 értéket hasznaljuk, ez nem kovetel technikailag
nehezen megvaldsithat6 szinreprodukcidt. Hatékonyan alkalmazhato a fényerdsség és a szinarnyalatok varidcidja, ez hasznosithatd csokkent szinhatdsu és monokrém monitorok esetében is.
Lehet8ség van azonban a sotét arnyékok vagy keretek felhasznalasara vilagos hattér eldtti vilagos objektumok kiemelésére is.

A képerny6n megjelend programok tartalmanak illusztracidjara hasznalatos grafikak hasznalati elvei hasonldak a szoveg- és a szinhasznalat elveihez. Vékony vonalakkal, egymast gyengit6

szinekkel és rossz elhelyezéssel a grafika nem alkalmas informaciokozvetitésre. A jOl megtervezett (erds, vilagos vonalak, egyszert, szellds elrendezés) grafika jo hasznalhatosagot eredményez.
A képerny6n tudl sok részlet vész el, a grafikanak a lehet6 legegyszertibbnek kell lennie.

A MULTIMEDIA OKTATASI ANYAGOK FEJLESZTESENEK FAZISAI

A korabbi fejezetekben lattuk, hogy a kiilonbo6z6 szoftver-termékek felhasznaloi felilletének kiilonds jelentésége van, mivel a felhasznal6 az egész rendszerbdl csak ezt latja és tapasztalja,
minden interakcidja ezen keresztiil megy végbe. A grafikus felhasznaloi feliiletek megjelenésével a programok belsé aranyai is erdsen eltolodtak a felhasznaldi feliilet felé: ma mar altalaban a
felhasznaloi feliilet teszi ki a programok 6sszes kodjanak a 40-70 %-4t.
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Az oktatasi szoftver-termékek sajatossaga, hogy a felhasznaldi feliilet fontossaga még az egyéb céla szoftverekhez viszonyitva is kiemelked6en nagy, mivel funkcidja nem csupan a ké-
nyelmes és biztonsagos hasznalat — a program ,,mtikodtetése” — hanem egyuttal egy szakteriilet belsé strukturajat, aranyait és logikajat is titkrozi. Ha példaul egy oktatoprogram fejlesztéje egy
menii-valasztasos felhasznaloi feliiletet tervez, akkor abban dhatatlanul allast foglal a szakteriilet bels6 Osszefiiggéseit illetGen: az alkalmazott meniik hierarchidja titkkrozi a fejleszté felfogasat és
nézeteit. Ez az allasfoglalas felel¢sséggel jar. Ha ezek a felfogasok és nézetek helyesnek és id6tallonak bizonyulnak, akkor ez a menii-szerkezet fontos és hasznos szakmai informaciokat kozvetit,
ha viszont nem, akkor bizonyos értelemben és bizonyos mértékben félrevezette a tanulokat és megnehezitette a tanulast.

Az oktaté programok igen gyakran - kis tulzdssal - szinte csak felhasznaloéi feliiletbdl allnak, mivel a kddok dont6, 80-95 %-at is kiteheti a felhasznaléval kozvetlen érintkezé rész, amelynek
a megtervezése ezért kiilonos gondossagot igényel. A fejlesztés elsé [épése — ugyanigy, mint az egyéb célu szoftvereknél — a tamogatando tevékenység és a felhaszndlé alapos megismerése kell,
hogy legyen. Ennek bevalt mddszerei a feladat-elemzés (tevékenység-elemzés) és a felhasznalok bevonasa. Az oktatasi anyagok vonatkozasaban ez azt jelenti, hogy az adott szakteriilet alapos
ismeretén tulmenden a fejlesztének a tanulok el6képzettségét, motivaciodjat, tanuldsi szokasait stb. is ismernie kell.

De mindez csak a helyes kiindulast garantalja, nem a sikeres végeredményt. A sikerhez a tanuldkat tobb lépcsében be kell vonni és a tapasztalatokat a rendszer moédositasa, tovabbfejlesztése
vagy attervezése soran figyelembe kell venni.

Szamitégépes tananyagot fejleszthetiink 6nalléan vagy alkoté teamben. Mindkét formanak megvannak az el6nyei és a hatranyai. Ha egyediil dolgozunk, sajat iitemiinket kovethetjiik, teljes

alkotdi szabadsagot élveziink, de hianyozhat bizonyos teriileten a mély tudas, az eléremutaté szakmai vita. Egyes nagyobb szabasu feladatokban az egyéni fejlesztés a megirandé program nagy
mérete miatt szoba sem johet. Csoportmunkaban a résztvevok szaktudasa fokozottan dsszegz6dik, de hatraltatd lehet a masikhoz valé alkalmazkodas kényszere, és jelentésebb lehet az anyagi
kihatas is (pl. ha professzionalis grafikust, animacids specialistat vagy hangeftektus-tervezét akarunk bevonni egy multimédia fejlesztésbe).

CELOK

MODOSITAS / TANULAS
A tananyag tervezési rendszer négy aspektusa MEGTERVEZESE /

ERTEKELES
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Barmelyik szemponttdl is indulunk - példaul értékeléssel kezdjiik, ha egy régi alapjan akarunk djat felépiteni - mindig figyelni kell a masik harommal valé kélcsonhatast.
A tervezési folyamat elején, kozepén és végén egyardnt érdemes figyelni az aspektusoknak megfelelé kérdésekre:
1. Mit akarunk elérni ezzel az anyaggal?
2. Milyen tevékenységet végeztessiink a tanuldkkal a programon beliil, hogy ezt elérjiik?
3. Hogyan fogjuk értékelni a tananyag hatasossagat és hatékonysagat?
4. Az értékelés titkkrében hogyan javithatunk a tanitason és tanulason?
A tananyag tervezéséhez targytol, médiumtdl, modszertdl fiiggetleniil adhatunk egy — a 28. dbrdn lathaté - dltalanos sémat.
A tananyag szerkezetét - ROWNTREE (1990) — mindig egységek alkotjak, melyek egy-egy alkalomra tervezett modulokbdl allnak Ez utébbiaknak a tanulok szamaéra egyszerre jol tanulha-

toknak kell lennitik. Ezt segitheti el6 a j6l konstrualt, gyakorlati példa, ellenpélda, melynek alapjan a tanulé maga is meg tud oldani hasonlé feladatot, gyakorlatot. Az 6nallé tanulas helyzetében a
tanul¢ altalaban , kettesben” van a tananyaggal, ezért az utdbbinak motivalo szerepet is be kell tolteni. Ezt jol eltalélt hangnemmel, felhaszndldbarit stilussal, jo formai megtervezéssel érhetjiik el.

Az anyag elsajatitasat — kiilonosen multimédia alkalmazasok esetén — természetesen nagyban befolyasolja, hogy milyen informaciéhordozét (médiumot) alkalmazunk. Ehhez adok a
kovetkezd fejezetekben utmutatast.




Multimédia

A szamitégépes tananyagok tervezésének modellje

Informacié gy(jtése a leend6
tanuldkral

Altalanos célok és kévetelmények
meghatdrozasa

A

A tananyag fejezetekre és
tanuldsi egységekre bontésa

y

Egységenkénti célok és
kovetelmények meghatarozasa

Az egyes egységekhez médiumok
kivélasztasa, tdmogatasi formak
meghatdrozasa

A

Fogalmak, magyarazatok,
példak, ellenpéldak

Az egyes egységek részletes
kidolaozasa

Médiumok kapcsolasa

Kérdések, gyakorlatok,
onellenérzés

Ellen6rzési, visszacsatolasi és
vizsgarendszer

Design

y

Kiprobalas

A

Mddszertani, ergondémiai
szempontok megvaldsitasa

ddositas

A

Végsé valtozat

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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A MULTIMEDIA OKTATASI ANYAGOK FEJLESZTESENEK PEDAGOGIAI SZEMPONTJAI
A multimédia oktatdsi anyagok fejlesztésénél pedagogiailag a kovetkezé alapelveket célszerii figyelembe venni:

(1) Mindazt, amit latunk és hallunk arra épiilve értiink meg, amit mar tudunk. A tanuldst az teszi értelmessé, ha az 4j ismeretek szervesen 6sszekapcsolddnak azzal, amit a tanuldé mar tud.

Ez kognitiv pszicholégiai megfogalmazasban azt jelenti, hogy a tanuldé hosszu idejli memoridjaban j kognitiv sémak és séma-kapcsolatok alakulnak ki. Ebbél kovetkezik, hogy a tan-
anyag-fejlesztés kezdetekor ismerni kell a tanul¢ alapjait.

(2) A tanulok akkor tanulnak leghatékonyabban és legkonnyebben, ha a tananyag szerkezete és tartalma megfelel egyéni tanulasi stilusaiknak.

(3) A hatékony tanuldshoz sziikséges az anyaggal vald aktiv foglalkozas. Ennek érdekében a Multimédia tananyag vonzo és kisérletezésre 6sztonz6 kialakitasaval batoritani kell a tanuldt a

tananyaggal val6 aktiv foglalkozasra, segiteni kell az elsajatitott anyag emlékezetbe rogzitését, és eszkozoket kell biztositani olyan tanulasi stratégiak kialakitasahoz, amelyekkel az adott
tanulasi stilusbol adddoé viszonylagos gyengeségek lekiizdhetSek.

A MULTIMEDIA OKTATASI ANYAGOK FEJLESZTESENEK PSZICHOLOGIAI SZEMPONTJAi

A pszicholdgia (lélektan) a lelki jelenségekkel (folyamatokkal, tevékenységekkel és allapotokkal) foglalkozé tudomany. Az ember pszichikus funkciéi révén tajékozodik az 6t koriilvevo
vilagrol és ugyancsak pszichikus funkcioi révén, egyrészt alkalmazkodik ahhoz, masrészt aktivan alakitja is azt.

A pszichikus funkciok jelentds része az informaciofeldolgozast szolgalja, amelynek az élet legtobb teriiletén, igy a biztonsagos munkavégzésben is kiemelt jelentdsége van. A teriilet nagy
jelentdségére vald tekintettel az emberi informacidfeldolgozas jellegzetességeit korabban részletesebben is attekintettiik.
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AZ EGYENI TANULASI STILUSOK FIGYELEMBE VETELE
A korabban lattuk, hogy az egyéni tanulasi stilusok figyelembe vétele meghatarozo jelent6ségti lehet a multimédia oktatasi anyag hasznalhatdsagaban.
A tanuldsi stilusok figyelembe vételére a fejlesztés sordn dltaldban a kovetkezd hdrom lehetdség van:

— Csoportos felmérés és kiegyensulyozott megtervezés. Ennél a — legegyszertibben megvalosithaté — modszernél a tanuloi célcsoport egészét, vagy annak egy reprezentativ mintajat mérjiik
fel egyéni tanulasi stilusaik szempontjabdl és ezt kovetSen tervezzitk meg a multimédia oktatasi anyag felhasznaldi feliiletét ugy, hogy az a tanulok nagy tobbségének megfelel6 legyen. A
tanuloknak a hasznalat egyes pontjain valasztasi lehet6ségiik van.

— Tanulasi stilushoz rendelt verziok elkészitése. Ennél az — el6z6nél nagyobb raforditasokat igénylé - eljarasnal a multimédia oktatasi anyag két vagy tobb olyan verziojat készitjiik el, ame-
lyek megfelelnek egy-egy konkrét tanulasi stilushoz tartozé tanuléi csoport igényeinek.

— Intelligens oktaté rendszer fejlesztése. Ebben az esetben a szamitdgép a rendszer hasznalata kozben - az adott tanulé kezdeti vélasztasai vagy egy beépitett teszt-modul alapjan - felméri a
tanul6 egyéni tanulasi stilusat és a tovdbbiakban ennek alapjan valasztja ki az anyag szamara legmegfelel6bb prezentaldsi mddjait. Ma még ez az eljaras igényli a legnagyobb fejlesztési
raforditasokat, de ugyanakkor ez alkalmazkodik legrugalmasabban a tanul6 egyéni tanulasi stilusahoz. Megjegyzendd, hogy a technoldgia fejlédésével ez az igényesebb modszer is egyre
inkéabb elérhetd lesz a fejleszték szamara. Behatarolja az alkalmazhat6 lehetdségeket természetesen az is, hogy az adott multimédia oktatasi anyagot

- ktlonallo, vagy halozatba kapcsolt gépen hasznaljuk, illetve

- a tanitasi-tanuldsi folyamat iranyitott vagy nyitott.

A MULTIMEDIA OKTATASI ANYAGOK FEJLESZTESENEK ERGONOMIAI SZEMPONTJAI

Az ergonémia (human factors) az a tudomany és gyakorlat, amely feltarja és alkalmazza mindazokat az ismereteket az emberi viselkedésrol, képességekrol, korlatokrol és mas emberi jel-
lemz6krél, amelyeket figyelembe kell venni az eszkozok, a gépek, a rendszerek, a munkafeladat, a munkakor és a kornyezet tervezése soran, mint a hatékony miikodés, valamint a biztonsagos és
kényelmes emberi hasznalat (alkalmazas) feltételeit. A multimédia oktatasi anyagok fejlesztése kapcsan az ember-szamitogép interakcio hatékonysagat javitd egyes hardver- és szoftver-ergono-
miai elveknek és megoldasoknak van kiemelt jelentdsége.
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MULTIMEDIA MODSZERTAN

A multimédia oktatasi alkalmazasa — megfelel6 modszertani koriiltekintéssel megtervezett felhasznaldi feliiletek alkalmazasa esetén — egészen kiemelked6 perspektivakkal kecsegtet. A
»~megfeleld mddszertani koriiltekintés” azt jelenti, hogy a multimédidban rejlé potencialis lehetdségek kiaknazasa érdekében minden konkrét multimédia oktatdsi anyag fejlesztése soran:

— egyrészt a tananyag kialakitasa folyaman jo kompromisszumokat kell talalni a tudomanyos korrektség és a konnyebb tanulhatosag érdekében sziikséges egyszertsitések kozott,
— masrészt meg kell keresni az alkalmazott médiumok egymas hatdsat erdsit6 legelonyosebb kombinaciojat és aranyat,

- harmadrészt pedig biztositani kell, hogy a tanul6 bizonyos hatarok kozott maga allithassa be az egyéni tanulasi stilusanak legjobban megfelel6 interakcios és informacié-kozlé modokat.
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14. Fejleszt6 rendszerek

A multimédiat fejleszté személyeknek, szaknyelven multimedia developers, nemcsak az a feladatuk, hogyan kell az egyes elemeket mozgasba hozni, hanem az is, hogyan lehet azokat a
kiilonboz6 eszkozokkel és technikakkal egyiittes miikodésre birni. A fejleszté csapatban nélkiilozhetetlen egy tartalmi szakértd, egy grafikus és egy f6szerkesztd. A programkészitéshez szerz6i
nyelveket (rendszereket) fejlesztettek ki, amik segitségével multimédids programot lehet létrehozni. A szerz8i rendszerek és szerz6i nyelvek olyan eszkozok, amelyek a multimédia rendszerek
fejlesztését tdimogatjak anélkiil, hogy hagyomanyos értelemben programozni kellene.

Egyszert kezelési feliilet, Drag and drop technoldgia, elére elkészitett sablonok és jol kidolgozott, részletes segitség all a rendelkezésiinkre, hogy a lehet6 legkonnyebben tudjuk kihaszndlni
a szerz6i rendszer adta lehetéségeket és megvaldsitsuk az altalunk megtervezett multimédias prezentaciot. Hogy ennek mi lesz a végterméke (CD-ROM, termékbemutato, orai jegyzet, vagy
weboldal) az csak a végsé forditas kérdése.

Szerzéi rendszerekbdl nagyon sokféle van.

Négy csoportra bonthatjuk ket felépitésiik szerint:

- Oldalorientalt

- Ikonorientalt

- Objektum orientalt

- Idétengely-orientalt
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OLDALORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK
Az oldalorientalt fejlesztés egy konyv irasahoz hasonlit, ahol az oldalak hipertext-filozofia szerinti asszociativ 6sszekapcsolodasa, egy nagyon komplex halét hoz létre.

Objektumok (kép, széveg hang, vided, gomb, ...) a kényvlapokon vannak. Mindegyik alapegységhez egy programkédot (Open Script) kell hozzarendelni, amivel meghatarozzuk, mi tor-
ténik valamilyen esemény (rdkattintunk, szoveget, szimot adunk be, letelik az id6 stb.) hatdsara.

A kép-, hang-, vided-allomanyok a programon kiviil helyezkednek el, tetsz6leges strukturaban, ezek a kész programtol fiiggetleniil cserélhetSek, valtoztathatoak, csak a névnek kell egyezni.
Igy a kész programot konnyen javithatjuk, és a médiaalloményok nem névelik a program méretét.

Tipikus képviseldje a pl. a NEOBook.

Neobook munka kozben
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IKONORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK

Az ikonorientalt rendszereknél az alapelemek az ikonok és ezek az ikonok mar rendelkeznek a mitkodésiiket vezérlé programmal, amely a dialégusablakokon keresztiil paraméterezhetd.
Az ikonorientalt fejlesztés egy vizualis, intuitiv attekintést ad a szerzének az egész program struktdrgjatol. Tamogatja a kooperativ fejlesztést, valamint az oktatoprogramok elkészitéséhez sziik-
séges eszkozoket (feladatanalizis, kiértékelések, visszacsatolas, elagazasok,).

Rendkiviil felhasznaldbarat, segit a durva tervtdl a finom tervig, a programozason és a tesztelésen at. A program irasa kozben, ahogy egymas utan kirakjuk az ikonokat, megkapjuk a fo-
lyamatabrat. Konnyen tanithato és tanulhato. Kevés tudassal latvanyos dolgokat készithetiink vele (interaktiv bemutatok), igy a folyamatos tanulds kozben mindig 6nbizalmat és tj célokat ad a
tanuloknak.

Mar a kifejlesztésnél cél volt az oktatasi alkalmazas ezért nagyon jol alkalmazhatd oktatérendszerek osszeallitasanal.

Tipikus képvisel6je az Authorware.

Az Authorware munka kozben
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OBJEKTUM ORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK

Objektum orientalt programozasi nyelvek multimédias kiterjesztései. Az objektum és eseményvezérelt miikodés minden eldnyét és hatranyat 6rokolték. Ezeknél a nyelveknél is vannak
elére megirt funkciok, illetve az egyszer mar elkészitett objektumaik barhol, barmikor tjrafelhasznalhaték. Ezek birtokaban mar konnyen 6sszerakhatjuk a programunkat (csak az els6t nehéz

elkésziteni). El6ny még, hogy minden tipust program elkészithetd vele, teljes szovegszerkesztdvel, tablazatkezelvel bévithetd, egyszerre tobb ablak is aktiv lehet, mig a tobbi rendszernél ez nem,
vagy csak nehezen valosithaté meg. Szimulaciok, nagy adat-bazisok megjelenitése szinte csak itt oldhaté meg.

Nagy hatranya a tobbi szerz6i rendszerrel szemben, hogy magas fokd programozasi gyakorlat és programozas mddszertani ismeret kell a hasznalatdhoz, ami csak hosszas betanulassal
sajatithato el.

Tipikus képvisel6i a Visual nyelvek.

Visual C program
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AZ IDOTENGELY ORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK

Az id6tengely orientalt fejlesztés f6képp ott alkalmazhato, ahol id6vel kapcsolatos alkalmazasokat kell 1étrehozni, amelyekben a komplex, latvanyos animaciok és prezentaciok allnak el6-
térben. Felépitésiik a filmvago programokhoz hasonlit, idésavok vannak, ezekre kell az egyes objektumokat elhelyezni, beallitani az “élettartamukat”, mtikodésiiket. A futtatds maga a kész ,,film”.

Ha a programunk sok vided és hang anyagot tartalmaz, akkor az 9sszes szerz6i nyelv koziil ez a legjobb, itt valosul meg legjobban ezen médiumok legegyszertibb és leghatékonyabb hasz-
nalata. Mérhetd hatékonysag csak hosszas betanulasi id6 utan érhet6 el, mert nagyon sok kiilonb6z6 technika és hatas all rendelkezésre.

Tipikus képviseléje a Flash.

Ez a program animaci6-készit6ként kezdte webes palyafutasat (gombok, cimfeliratok, kis animaciok). Ma mar teljes weboldalakat készitenek vele az egész vilagon.

A Flash program
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Lupik PErer: MULTIMEDIA MUNKAFUZET 1.

1. Multimédias programok értékelése

Feladatok:
1. Elemezzen egy multimédias CD-ROM-ot az adott szempontok szerint.
2. Elemezzen egy multimédias oktaté CD-ROM-ot az adott szempontok szerint.
3. Elemezzen egy multimédias honlapot az adott szempontok szerint.

4. Elemezzen egy e-Learninget tartalmaz6 honlapot az adott szempontok szerint.

MINTAKERDOIV

A tablazatokat az 5-0s skalan kell kitolteni

(1: elégtelen, 2: elégséges, 3:kozepes, 4: jo, 5: kitiing)!
1. Altalanos informdcio:

A program neve:

Készito:

Extra hardver/szoftver sziikségletek:
(Specialis eszkoz és platform kovetelmények, ha ilyenek léteznek)
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2. Tulajdonsdgok:

Tantdrgy:
(Milyen tantargyban van rendeltetése?)

Téma:
(A tantargy mely témadjaban hasznalhat6?)

Korosztdly/iskolai osztdly:
(Milyen koru gyermekek részére, illetve mely iskolai osztalyszint részére ajanlott illetve tandrok szamara?)

Kovetelmény a tanulokkal szemben:
(Milyen hattértudassal kell, hogy rendelkezzenek?)

Felhasznalok szdma:
(A megfelel6 egyidejli felhasznalok szama: egyéni, hélézati, csoportos munka)

Tutor:
(Sziikséges-e tanar, konzulens jelenléte?)
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Tipusa: (jelolje X-el)
Tobbet is be lehet jel6lni

Tutorial, demonstacios

Gyakoroltato, szamonkérd

Forras (didkok kutatasi tevékenységeit szolgalja)

Projektekhez (informaciot és tevékenységeket is tartal-
maz)

Interaktiv (jaték, szimulacio)

Informacids rendszer

Kiegészité anyagok (tanaroknak vagy didkoknak, de nem

kimondottan oktatas céljara késziilt)

Egyéb - mi?

3. Leiras

Mely részekbdl all, hogyan kell hasznélni, milyen tulajdonsagai vannak? Természetesen ez a rész a leghosszabb az anyagnak! Tartalmazzon esetleg képernydképeket is.




Multimédia

4. Funkcionalitds (Szakértdi értékelés)

A képernyén megjelenitett informacio vilagos, jol szervezett, egyértelmi
és konnyen olvashatd?

A megjelenitést és mikodést a mindenkori konzisztencia (allandésag és
kovetkezetesség) jellemzi?

A miikodés és latvany kompatibilis a felhasznaléi hagyomanyokkal és
feltételezésekkel?

Mindenkor vilagos és informativ jelzést ad a felhasznald tevékenységeivel
és azok eredményével kapcsolatban?

Miikodése és strukturaja egyértelmi a felhasznalé szempontjabol?

Viselkedése taldlkozik a felhasznald elvarasaival, amikor az végrehajt egy
miiveletet?

Kelloképpen flexibilis a felhasznal6 tevékenységeiben, hogy sziikségletei,
és elvarasainak megfeleléen iranyithassa azt?

Gondoskodik a hibak elkeriilésérél, azok kijavithatosagarol és ellendrzé-
sérdl a feldolgozas végrehajtasa el6tt?

A felhasznal6 szamara informativ, konnyen hasznalhat6 és megfelel§ tt-
mutatot és tajékozddast biztosit?

Jol hasznélhatd?

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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5. Megfelel6ség:

Pontos és megbizhat6?

Aktudlis informdcidkat tartalmaz?

Eloitéletektd] mentesen nézetek és média elemeket tartalmaz?

Objektiven és kiegyenstlyozottan prezentalja az informaciot?

Helyes a nyelvezete?

A szoéhasznalat és stilus a céliranyos korosztalynak megfelel6?

A Nemzeti Alaptanterv elvarasainak megfeleld és azt tamogatja és érdemlegesen kiegésziti?

A tanulas céljai pontosan megfogalmazottak-e?

Az anyag teljes és kell6képpen lefedi az irdnyzott témat a megcélzott felhasznaldi kor
szemszogébol?

A kitlizott célok valoban megvaldsithatoéak a javasolt tevékenységekkel?

Az anyag logikailag jol kovetkezik egymas utan?

A részek konnyen azonosithatoak?

A tevékenységek sokrétiiek és opcionalisan hasznalhatdak kiilonb6z6 komplexitassal?

Sziikséges-e kiilfoldi nyelvismeret és annak kozépszintt tudasaval hasznalhaté-e?

Az anyag tartalmardl vilagosan fel lett tiintetve, hogy milyen szerz6i jogok védik, vagy
engedélyezik a szabad vagy szabalyozott hasznalatat?




6. Segédanyagok
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Technikai segédlet

Tartalmazza a megfelel6 hardver és szoftver kévetelményeket?

Tartalmazza a megfeleld leirast az installalashoz és az konnyen elvégezhet
folosleges megszoritasok nélkiil?

Tartalmazza a sziikséges leirasokat a keresés és segitség jellegzetességeire?

Létezik telefonon, Interneten keresztiili segitségnyujtast?

Tanari segédlet

A célcsoport vilagosan meg van jelolve?

A tanuldsi célok vilagosan meg vannak-e jel6lve?

Vilagos-e, hogy milyen képességet lehet fejleszteni segitségével?

Vildgos-e, hogy milyen hattér informacidkat kell a tanulénak biztositani
ahhoz, hogy sikeresen érje el a célokat?

Tartalmaz-e 6sszefoglalot?

Ad utmutatdst drai felhasznalasra (esetleg 6ravazlattal), kapcsolodo
tevékenységekre?

Lehet online segitséget kérni, a szerz6ktdl ill. szakemberrel levelezni a
témaval kapcsolatban (adnak ehhez megfelel6 cimeket)?

Ertékeléssel mindsitik a kimutaté kapcsolatokat valamilyen szempontb6l?

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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7. Tanuldsi tulajdonsdgok

Kell6képpen érdekli, motivalja-e, és kihivast jelent-e a tanuld szamara, melynek sordn megfelel6 ideig le
tudja foglalni a cél elérése érdekében?

Ad-e valami pluszt a hagyomanyos médiumokhoz képest?

Mind passziv, mind pedig aktiv reakciot feltételez-e a felhasznalotol, melynek soran szamara relevans
moddon egy magasabb szintii felhasznaloi aktivitdsra készteti 6t?

Mennyire teszi lehetdvé a tanulds sordn a kiils6 és belsé reprezentaciok kozotti interakcidkat?

Kelloképpen személyre és hardverkornyezetre szabhato és igy hozzaférhetdbb a felhasznaldi csoport
szamara?

A médiaelemek keveréke jol miikddnek a tanulasi célnak megfelelden és egymashoz igazodva?

A tervezett és megvalosithatd tanulasi modell megfelel-e egymasnak és a tanulas folyaman figyelembe
veszi-e a megfeleld képességeket, azokat a felhasznalo kelloképpen kamatoztathatja-e?

Figyelemmel kiséri-e a felhasznal9 teljesitményét, lehetdséget adva annak felmérésére, illetve a tanulo sajat
maganak felmérésére és ez ad-e tdmogatast és 6sztonzést az aktivitasra?

Vannak beépitve mesterséges intelligencia elemek a tanulé haladasanak és tamogatasanak elésegitése
érdekében?

Biztositja-e a megfeleld és sziikséges eszkozok (pl. szotar, kalkulator, térkép, specialis kiegészité eszkoz)
elérését és egyszerti csatolasat?

Megfelel6en hasznalhat6 a kiilonb6z6 tanulasi felallasokhoz?

Lehetdséget ad-e a targynak és a célnak megfeleld értelmezhetd informacié dsszegytjtését kiilonbozo
szemszogbol?
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8. Egyéni vélemény

Eréssége (a tanulds vagy innovativ szempontok alapjan):

Gyenge pontja (a tanulds vagy visszahuzé eré szempontjabol):

Ad-e valami pluszt a hasonlé kategéridju eszkozokhoz képest?

Javaslat:

(Mennyire javasolja vagy sem?)
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2. Forgatokonyv készitési atmutato

A tananyag tartalmi és formai forgatékonyve az alabbi informdcidkat tartalmazza:
(A forgatokonyv legfobb jellemzdje az egyértelmiiség, azaz az, hogy a forgatokonyv alapjan a tananyagfejleszté pontosan tudja, hogy a tananyagban hol, és mi fog megjelenni, elhangzani.)
- a tananyag folyamatabrdjat,
- a tartalmi struktiraban val6 elhelyezkedést, az egyes részek (képernydk) egymashoz valo viszonyat,
- tesztek, tananyag kapcsolatat,
— pontos tartalomjegyzéket,
- az egyes leckékhez tartozd képernydterveket, leirasokat,
- a kivant interakciok megjel6lését és tipusat,
- hivatkozasokat mas tartalmi elemekre (pl. képek),
- a tervezett magyarazé abrak, illusztraciok, filmrészletek, animaciok leirasat, tervét vagy szinopszisat.

A tananyag egyes tervezett leckéihez az aldbbi részek tartozhatnak:
- rovid bevezet6 az adott leckéhez,
- instrukcidk javaslatok, mely az adott lecke elsajatitasat segitik,
- szoveges, elméleti részek,
- olvasmanyok, jegyzetek, melyek a leckéhez tartozé mellékes informacidkat tartalmaz,
- multimédias elemek:
- képek,
— illusztraciok,
- video-bejatszasok,
- hangfelvételek
- stb.
— kérdések, feladatok, tesztek,
- r6vid osszefoglalo.

Az elektronikus tananyagok elkészitése soran sok olyan tényezd jatszik szerepet, amely az egyszert irasos dokumentumkészitésnél nem jelentkezik. Egy elektronikus tananyag multimédias
elemeket (narratori alamondast, animaciot, szimulacids gyakorlatokat, stb.) tartalmaz, amely multimédias elemek az irdasos mddszerekkel nehezen irhatok le.

Ugyanakkor az elektronikus tananyagokat sok esetben olyan szakemberek éllitjék el8, akik a tananyag tartalmi részleteihez nem is értenek. Eppen ezért jelent nagy problémat az, hogy az
adott szaktertilet szakembere - tartalomkeészité -, hogyan adhatja at a tananyagot elkészité szakemberek - tananyagfejleszté - szamara, hogy mi szerepeljen a tananyagban.
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TANACSOK A FORGATOKONYV KIVITELEZESEHEZ:

— érthet6ségi kritérium: a feladat leirdsa vilagos, érthetd, tomor legyen a kivitelez6 szamara is (pl.: mi pontosan az oktatasi feladat),

- grafikusi szabadsag: a megbizd elképzelései nagy vonalakban (nem pixel pontossaggal; a szinek megvalasztasa lehetéleg egységesithetd legyen a rendszer szintjén...),
— a hardver-fiiggdség feloldasa: lehetéleg atlagosnak vett konfiguraciora,

— méret feloldas: a kivitel maximalis mérete az on-line hasznalatra legyen optimalizalva (pl.: mérethatar a videoknal ne legyen 2 MB-ndl nagyobb fajl formatum esetén, ennél nagyobb csak
streaming formatum lehet)

CD-ROM TERVEZET
Téma: Repiilés alapfokon

Tipusa: ismeretterjesztd

Leiras: a program megprobalja 6sszefoglalni a repiiléssel kapcsolatos jelentdsebb fogalmakat

Célkozonség: a téma irant érdekl6dék szamara, korosztalytol fiiggetlentil.

Oktatasi jelleg: kiegészité anyagként, céliranyos munkak irasahoz nyujthat segitséget.
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Fo6bb témakorok:

— Replilés eszkdzei
Ballonok
Léghajok
Replilégépek
Helikopterek

Kezd6olda{—» Hogyan repil a replilégép?

Replilégépek f6

alkotoelemei

1. Torzs

2. Szarny

3. Motorok,
hajtomivek

4. Kormanyfellletek
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Oldalanként

Szoveg: Adott témahoz kapcsolddd, rovid, tomor
Hattér:

Navigacio:

Egyéb tartalom: képek, animaciok, videdk

Visszacsatolas

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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3. Hangretusalas

A multimédias anyagok el6készitése soran gyakran jelentkezé probléma, hogy a kivant hangminta nem all a rendelkezéstinkre megfelel6 minGségben. Ebben az esetben valamilyen hang-
digitalizal6 programmal javithatunk a hibakon.

Az eredeti hangfajlon hallhat6 és a hullamképen is jol lathato a bakelitrél digitalizalt hangkép hibdja a sercegése.

{ )|

Zajos hang




Online tananyag
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A feladat: retusaljuk a hangot, hogy élvezheté mintat kapjunk.

Els6 lépésként meg kell tisztitani a felvételt a sercegéstdl.
A feladatot az ADOBE AUDITION programmal oldottuk meg, ahol az Edit Wiev szerkesztd nézetben 1év6é Favorit meniipont, Repair Transient funkciéjaval azonnal ki tudjuk szedni a
sercegéseket. A megtisztitott felvétel készen dll a hanganyag, a dinamika kompresszalasra.

[¥] Zajos eredeti felvétel.wayv - Adobe Audition
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A megtisztitott hanganyag kap egy panorama expanzidt, ami annyit jelent, hogy a sztere6hatast kitégitja, igy él6vé teszi a térhatast. Igy dinamikusabb, teljesebb lesz a hangzas.

Center Channel Pan
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Masodik 1épésben egy dinamika kompresszidt hajtunk végre ami a equalizerrel ellentétben nem csak egy frekvenciat, hanem egész frekvencia-savokat tud kiemelni. Ennek hatasara a hang-
sulyozott zenei elemek keriilnek el8térbe. Igy a régi analdg technoldgidval késziilt felvétel a mai kornak megfeleld szinvonalti hangélménnyé tehetd

V5T Plugin - Multiband Compressor;

Equalizer

Ezek utan lathat6 a minéségi valtozas, a régen sercegd, de most mar dinamikaban és térben is ragyogdan sz6lé hangrészleten.
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4. Bitképes rajzolas - GIMP
Mi1s Az A GIMP?

A GIMP sz6 a GNU Image Manipulation Program szavak kezdébettiibél alkotott elnevezés. Maga a program egy szabadon terjesztett szoftver, olyan feladatok elvégzésére, mint fotoretu-
salas, képszerkesztés és képkészités. Igen nagy tudasu program sok lehetdséggel. Hasznalhatjuk, mint egyszer(i rajzprogram, de akar profi mindségt fotéretusalasra is alkalmas. Alkalmazhatjuk
valés idejti kotegfeldolgozo rendszerként, vagy mint nagy teljesitmény(i képszémold, de hasznélhatjuk egyszertien képkonverternek is. A GIMP hihetetleniil j6l bévithets. Ugy lett tervezve,
hogy plug-in bévitésekkel barmire képes legyen. Fejlett script-feliilete lehet6vé teszi, hogy a legegyszertibb feladatoktol a legbonyolultabb képfeldolgozasi eljarasokig minden konnyen elérhetd
legyen parancsfajlokbdl is.

JELLEMZOI ES LEHETOSEGEI

Egy kis izelit6 a GIMP lehetdségeibdl (ez csak a jéghegy csucsa):

- Rajzeszkozok teljes tarhaza, mint példaul ecset, ceruza, festékpisztoly, klonecset... stb.

- Kiilonleges memoriakezelés, ami lehetévé teszi, hogy egy kép méretének csak a hattértarolo szabjon hatart
— Az Osszes rajzeszkoz alkalmazza a sub-pixel sampling technikat az élsimitdas mindségének javitasara

— Rétegek és csatornak alkalmazasa, illetve teljes kort alfacsatorna timogatasa

- A GIMP a fiiggvényeket sajat adatbazisaban tarolja a script-bél val6 hivasuk el6segitésére

— Fejlett script-elérési lehetGség

— Tobbszint( visszavonas és Gjboli végrehajtas, aminek csak a merevlemez mérete szab hatart

— Transzformaciok, példaul: forgatas, skalazas, torzitas és tikkrozés

- Tamogatott fajlformatumok: gif, jpg, gif, xpm, tiff, tga, mpeg, ps, pdf, pcx, bmp és még sok mas

- Képes a fajlformatumok kozotti konverziora

- Kijeloléseket hozhatunk létre téglalap és ellipszis alakban, lasszo, varazspalca, Bézier gorbék vagy oll6 segitségével
- Betoltheté modulok hasznalata: 0j fajlformatumok és sziir6k hozzaadasanak megkonnyitésére

A program letoltheté a www.gimp.hu oldalrél.
Tovabbi informacio: http://hup.hu/old/gimp/
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Feladat: Egyszeri, de latvanyos hatterek

1. Nyissunk egy 4j lapot, mérete teljesen lényegtelen.

2. Toltsiik ki a hatteret feketével a Festékvodor eszkoz segitségével.

3. Kattintsunk ra a Szinatmenet (Gradient) eszkozre, a médot allitsuk at Kiilonbségre (Difference), szinatmenetet ne piszkaljuk, a forma pedig Bilinearis (Bilinear) legyen.

4. Alkalmazzuk a szinatmenetet a fekete hatteriinkon az egér mozgatasaval.

5. Ha mar létrehoztuk a nekiink megfelel6 allapotot, akkor Réteg>>Szinek>>Szinezés és szinezziik at nekiink tetszévé.

6. Ha mindent jol csinaltunk, akkor valami ilyesmit kell kapnunk:

Hitterek I
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Kavicsagy-jellegti hattér
1. Nyissunk egy uj lapot.

o

2. Sztir6k>>Megjelenités>>Felh6k>>Plazma. Ez egy sokszin(i plazmat fog elénk rakni.

o

3. A kavicsagyhoz Sziir6k>>Torzitas>>Domboritas. Itt valasszuk ki a Domboritas fiiggvényt, az iranyszog, felemelés, mélység varidlasaval kiilonboz6 kinézetet csalhatunk el6 a program-
bol. Majd kattintsunk az Ok gombra.

4. Innentdl mar csak a szinezés maradt hatra (Réteg>>Szinek>>Szinezés), és kész is egy tjabb hattér.

5. Ha mindent j6l csinaltunk, akkor az eredmény:

Hitterek I1
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Langnyelvek

Ez talan az egyik legérdekesebb script a Gimpben. Segitségével teljesen realisztikus langnyelvekhez juthatunk, amelyek azért rendkiviili médon feltudnak dobni egy képet.

1. A langok el6hozasahoz kattintsunk a Sziir6k>>Megjelenités>>Természet>>Lang meniipontra. A kis el6kép mutatja meg a langunkat, a Megjelenités fiil alatt allithatjuk be a kontrasztot, a
fényességet, és a ldng egyéb tulajdonsagait. Kisérletezziink! Langunk szine attél fiigg, hogy Szindtmenet eszkdziinknek milyen bedllitdsokat adtunk. Célszer(i a Szindtmenetet El6térbdl Atlatszora
allitani, igy ugyanis csak egyszintek lesznek a hullamok (az el6tér szinével fog megegyezni). Allitsuk be a Szinatmenetnél a kivant szint!

2. A Kamera fiilre kattintva a langunkat tolhatjuk el az X-, illetve Y-tengely mentén és a kamera nagyitasat allithatjuk be. A valtozasokat természetesen nyomon kovethetjiik a kis el6képen.

3. Kattintsunk a fonti Szerkesztés gombra! Itt tovabbi kilenc langot lathatunk, amelyekre kattintva Gj langokat lathatunk. Ezek a langok kiilonb6zéképpen varialddnak, a Variacio legordiilé
meniinél allithatjuk be langunk alakjat (linearis, spiral, gombszerd, stb). Ezzel is nyugodtan kisérletezziink, hogy aztan ki tudjuk valasztani a nekiink legmegfelel6bb langot.

4. Ha végeztiink kattintsunk az OKra, és a gép elkezdi renderelni a langot. Beallitasoktdl fiiggéen ez tobb-kevesebb ideig is eltarthat.
5. Ha kész a langunk, akkor mar csak a szinezés maradt hatra.

6. Valami ilyesmit kellene kapnunk:

Hatterek I11.
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5. Bitképes rajzolas - Adobe Photoshop

1. KEVERJEN OSSZE EGY SZOVEGET EGY HATTERREL!

Sziikséges lépések:

Egy tetsz6leges kép megnyitasa (File — Open...)

Egy szoveg layer létrehozasa tetszoleges szoveggel (Az eszkoztarbol a betii eszkoz kivalasztasa, majd a munkafeliiletre kattintds, és egy szoveg begépelése.)

Tetszoleges effektek, stilusok kivalasztasa. (Layer — Layer Style..., vagy az aktiv layeren allva az egér balgombjaval duplan kattintva is ahhoz a panelhez jutunk. A layer lebegéablakanal
fontos a keveredési mod atallitasa a Hard Light stilusra.)

Szoveg és hattér Osszekeverése
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2. KESZITSEN LAGY SZELEKET EGY KIVALASZTOTT KEPNEK!
Sziikséges lépések:
Nyisson meg egy tetsz6leges képet. (File - Open...)

Jelolje ki a kivant képrészletet. (Eszkoztar — Kivalaszto, az

Opcidsorban allitsa be a Feather részt 20 pixelre a finomitas érdekében)

Forditsa meg a kijel6lés hatarat (Select — Inverse)

Készitsen fehér hatteret, azaz hozzon létre egy uj layert és ontse ki fehérrel (Layer — New - Layer...)

Ladgy képszélek
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3. SZINEZZEN AT EGY TETSZOLEGES KEPET!
Sziikséges lépések:
Kép megnyitasa. (File — Open...)

Atszinezend§ teriilet pontos kijelolése. (Eszkozsor — Varazspalca, vagy Select — Color Range...)

Uj layer létrehozasa, kijelolt teriilet beszinezése a kivalasztott szinnel. (Ctrl+Del billentylikombindci6 hasznélatéval)

Szines layer tulajdonsagat Screen-re atéllitani.

Elétte-Utdna
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4. SZINEZZEN KI EGY SZURKEARNYALATOS KEPET FINOM SZINEKKEL ES KESZITSEN KORE MASZKOT!

Sziikséges lépések:
Nyisson meg egy képet. (File — Open...)

Ha szines képen akar dolgozni el6szor Grayscale formatumra kell hozni az Image — Mode — Grayscale meniivel. Ha fekete-fehér képet valtoztat, akkor Image - Mode — RGB meniit kell
valasztani majd ezt kovetden a sziirkearnyalatot.

Az Image - Adjust - Hue/Saturation parancsot adja ki kovetkez6nek, ahol fontos bejel6lni a Colorize négyzetet is.

Maszk létrehozasa tobbféle képpen torténhet. A layer lebegéablakan a bal egérgomb lenyomasa mellett htizza a kivalasztott layert az ablak alsé részen elhelyezked maszk készit6re, majd
a szoropisztollyal tetszéleges maszk készithetd.
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5. KESZITSEN EGY TETSZOLEGES ELEMBOL VARAT VAGY VALAMILYEN ALAKZATOT!

Sziikséges lépések:

Layer sokszorositasa (Layer - Duplicate Layer...)

Elemvar

6. ANTIKOLAS
Sziikséges lépések:

Toltson be egy képet, amit at szeretne alakitani kicsit régiesre.

Mintakép
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Alakitsa 4t sziirkedrnyalatosra (Colors|Grey Scale), majd vissza true color képpé.

Ezt a képet vegye fel a vagélapra, mert a késdbbiekben még sziikség lesz ra.

Mossa el az egészet Gaussian Blurr effekttel a kép méretétdl fiiggéen 2-5 egységnyi sugarat megadva.

Ezt a homalyos képet szinezze at a tetsz6leges sziniire. Ha valoban régies kinézetet szeretne elérni, akkor valamilyen sargasbarnds arnyalatot keressiink, vagyis Hue-nak 30 koriili, mig

Saturationnek 200 feletti értéket adjunk meg.

Ezutan a vagolapra felvett képet tegye uj rétegként a jelenlegi folé. Az 4j réteg Bland Mode-ja legyen Darken, és az atlatszatlansagat (Opacity) csokkentsiik 60-80%-osra.

A végeredmény
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6. Vektorgrafika - CorelDraw
1. SZOVEG

[rjon be egy szoveget, amelynek adjon egy tetszéleges alaku burkol6gorbét!

Sziikséges lépések:
Eszkoztarbdl vélassza ki a Grafikus szoveg ikont, majd gépeljen be egy tetszéleges szoveget.

Valasszon ki egy tetsz6leges Burkologorbét, (Effects - Envelope) és kapcsolja 6ssze a kivalasztott format és a szoveget.

f RN
Burkolégirbe alkalmazdsa &tm e ) ﬁ)
</
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2. MORFOZIS

Valtoztasson at egy 6tagu csillagot egy négyzetté, mikozben az objektumok szine is megvaltozik.

Sziikséges lépések:

Egy otagu csillag és egy négyzet rajzolasa egymas mellé az
Eszkoztar segitségével.

A kijel6l6 nyil segitségével jelolje ki egytitt a két objektumot.

Valassza ki az Effects — Blend meniit, allitsa be a 1épések szamat és a forgasok fokat, majd hozza létre az atalakitast.

Atvdltozas egyik objektumbdl a mdsikba
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3. ALAKZATOK FORGATASA

Forgassa el a Multimédia I. szovegobjektumot!

Sziikséges lépések:
Szévegobjektum létrehozdsa.

Arrange - Transformations — Rotate menii valasztasa és a sziikséges adatok beallitasa.

Szoveg forgatdsa
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4. TEXTUORA

Toltse ki tobbféle anyagmintaval a Multimédia I. sz6vegobjektumot!

Sziikséges lépések:

Szoveg beirasa
Eszkozkészletbol a Kanna eszkoz, majd onnan az

Anyagmintazatok hasznalata

Kiilonbozo texturdk

Multimeé
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7. Vided fajlok konvertalasa

Alkalmazott program: WinMPG video konverter

Leirdsa: sokoldalt konvertald program, mivel a kezdé feliileten megadhatjuk, hogy avi fajlokat akarunk konvertalni mpgl, mpg2, video cd, vagy dvd formatumba, esetleg barmi mast di-
vix-es, vagy avi formatumba. A konvertalas soran beallithatjuk a hasznalni kivant kodeket, a késziil6 fajl szélességét, és magassagat, ezzel egyiitt a képaranyat is. Ezen kiviil lehetdségiink van még
az FPS és a hangsav bedllitdsainak véltoztatasdra is.

A feladat:

Egy tetsz6leges hosszisagu tomoritetlen filmet konvertaljon at kiilonb6z6 felbontasokba, kiilonbozé fps-sel, és kodekekkel.

Inditsa el WinMPG konvertert, és a feljové ablakban valassza ki, hogy mit szeretne csinalni: tetszéleges formatumu video6t divxes formatumauva alakitani: All to divx

A kovetkezd panelen éllitsa be a bemend (input), és elkésziteni kivant (output) videénkat, majd kattintson a Convert gombra

A feljové ablakban éllithatja a: kodekeket (lenyilé meniiben megtalalhaté az 6sszes amit a gép ismer), a felbontast (szélesség, magassag), a képszamot (frame ratet), a hangsav tipusat, min-
tavételezési frekvenciajat

Ha mindent beallitott, akkor az Ok gomb megnyomasa utan a gép elkezdi a konvertalast, amit a Preview ablakban figyelemmel kisérhet.

A példédban bemutatasra keriil6 video eredetileg egy 24s hosszu 320x240 felbontasu, 25fps-es tomoritetlen fajl volt. Mérete 93 Mbyte!

Az opcidk valtoztatasaval elért eredmények:

kodek Méret Fps Felbontas
tomoritetlen 93Mbyte 25 320x240
Divx codec 4.12 2,97Mbyte 25 320x240
Divx codec 4.12 2,962Mbyte 320x240
Divx codec 4.12 3,778 Mbyte 25 320x240
Divx codec 4.12 3,1Mbyte 25 640x480
Gpeg 1.0 7,1 Mbyte 25 320x240
Etymonix 36,9Mbyte 25 320x240
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Az eredményekbdl latszik, hogy a divix codec a tomoritetlen formatumhoz képest igen drasztikusan csokkenti a fajl méretét. Ennek ellenére a minéségromlas nem jelentds. Tovabbi mé-
retcsokkenést érhetiink el az fps, és a felbontas csokkentésével, am ezek mar rontjak a mindséget. A divix sok mds tomoritési eljarashoz képest is igen jol tomorit, még a felbontas novelésekor is
alig noveli meg a fajl méretét.
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8. Animalt GIF készités

A GIF FAJLOKROL

A gif fajlformatum a Graphics Interchange Format roviditése, amelyet altalanosan honlapoknadl hasznalnak kis alloképekhez vagy animaciokhoz reklamozas és figyelemfelkeltés céljabol.
LZW tomoritési algoritmusaval lehet6vé teszi, hogy a kis fajlméret miatt gyorsan letolthet6 legyen. Egy ilyen fajl szinmélysége 8 bit (256 szin) lehet, és altalaban kis felbontast, maximum néhany
szazszor néhany szaz pixel (képpont).

Nézziik meg, hogy is néz ki egy kis animaciot megvalosito fajl (gif példafajl: példa.gif).

Lathato, hogy a képmindség a szinmélység miatt gyenge, viszont a fajlmérete kicsi. Ezt a kis animdciét megjelenithetjiik egy tetszdéleges honlapon, ahol végtelen ciklusban ismétlédni fog.

A GIF ANIMACIO ALAPJAI

Mint minden mozgokép, igy az animalt GIF fajl is tobb képbdl all 6ssze, amit gyorsan egymasutan jatszanak le, mozgas latszatat keltve. Mig a videofilmeknél a masodpercenkénti 25
képkocka a szabvany, addig az animalt GIF fajloknél a helyigény/letoltési sebesség miatt ennél joval kevesebb ez az érték. A példafdjlban, amit GIF animator programmal raktam 6ssze, az egy
masodperc alatt levetitett képek szama 10. A gyakorlatban ennél kisebb értékkel is talalkozik az ember, a legtobb honlapon a letoltési sebesség miatt 10 fps ald viszik az animadcio frissitését.

A 16 feladatunk most egy sajat, 6nallé GIF-animaci6 osszeallitdsa, amelyet az Ulead GIF Animator 5 nevii szoftverrel fogunk megvaldsitani. Ehhez viszont el6zetesen meg kell rajzolnunk
azokat a képkockakat, amik az animdci6 alapjat képezik. Ha csak egy kiindul6 képkockank (frameiink) van, akkor a program effektek és szévegek hozzaadasaval manipulalhatja a képet, tehat
egy képbdl is gyarthatunk animaciot. Mindkét lehetdséget megnézziik részletesen a késobbiekben. A kiindulé kép/képek rajzolasahoz tobbféle képszerkeszté programot hasznalhatunk, én az
egyszerliség kedvéért a Windows-os Paint-et valasztottam, mert remélhetéleg mar mindenki talalkozott vele, és tudja kezelni. Animaciénk ebbdl kifolydlag nem lesz tul latvanyos, de az alapvetd
dolgok kénnyen elmagyarazhatoak lesznek.
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El6szor nézziik azt az esetet, amikor van egy egyszerti.bmp hatteriink, amit Paint-tel rajzoltunk meg:

14 névtelen - Paint
Fajl Szerkesztés Mézet Kép Szinek  Sogd

Hattér a Paint-ben

I O O I
SFEECECERCECEEE

Ha segitséare van sziksége, kattintson a S0gd mend Témaki

A képet elmentjiik, és elinditjuk az Ulead GIF Animator 5-6t.
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Valasszuk ki a ’Startup Wizard’ ablaknal az ’Open an existing image file’-t, ugyanis nekiink most a mar megrajzolt hatteriinkre van sziikség. Ha ezt megtettiik, és megnyitottuk a képet, a
kovetkezot latjuk:

[ Uleadd GIF Amimanes - [Hantariap] (1X) 2001150 " _._,'_gﬂ
Fie [ vew Otit Fime fle WhafD A : = :
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Ulead GIF Animator nyitéképe a hatteriinkkel “
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7 1 ommane 5| ] ot | A ot reaiern
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A hatteret kiindulé képkockdnak hasznaljuk fel és egy egyszer( effekttel szoveget irunk ki, ami mozogni fog a képen. Ehhez menjiink az egérrel meniisorban a 'Frame’ meniipontra, és a
legordiil6 almeniibdl valasszuk az ’Add Banner Text’ meniipontot, ekkor a megjelend ablakban beirunk egy szoveget (1), igény szerint kivalasztjuk a betiitipusat (2), betlinagysagat (3), szinét (4),
és egyéb tulajdonsagait, amit most nem részleteznék. En egy iidvozl6 szoveget frattam ki, ezt fogjuk mozgatni. Ehhez dtmegyiink az *Effect’ fiilre az ablak kozépsé részénél, és kivalasztunk a szo-

veghez, egy nekiink szimpatikus betiszd vagy eltiing effektet (5). Utana beallitjuk, hogy hany képkockan at kivanjuk beusztatni/el6tiintetni és kitsztatni/eltlintetni a szoveget (6), az egyszeriiség
kedvéért hagyjuk 10-en, ezeket az értékeket és ’Start Preview’ (7) gombra kattintva megnézhetjiik az eredményt.
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Ha elégedettek vagyunk munkdnkkal, menjiink tovabb a "Frame Control’ fiilre, ahol beallithatjuk azt az idéintervallumot (szazad masodpercben van megadva), hogy milyen gyorsan ko-

vessék egymast a képek, amibdl az animaciot készitjiik. Hagyjuk az értéket 10-en, ekkor ugyanis a betszo szoveg 10 képkockija egyenként egytized mp-re villan fel, és a kitisz6 szoveg ugyanigy,
tehat a végleges animacid 2 mp-es lesz. Kattintsunk az OK gombra a parbeszédpanel aljan, majd az als6 opciora a kettd koziil. Els6 animacionk kész is!

Add Banner Text (1X) 1 Add Banner Text (1X)

Benner Ares: 0, 0}{200, 150, Test Db (4, 55(165, 54) Banner Area: [0, 014200, 150), Text OB : (34, 55)165, 94)

Test | Effect | Frame Contiol| Nean |

Tes  Effect | Frame Control | Neon |

Fonl’ [ aid o s = % Shadow.. |

a7 2==s=

[v Antiaiasing [ Kerming

¥ Enter scene 5

IV Esit scene

Hello! »

Line spacing:

¥ Fitin window

[~ Vertical

o=

Bassline shift o ==
Character spacing. [0 = =

Serol Left [a]
Serol Right i _I
Seral Top =]
Seral Batiom
Fade

Sl

Frames: {10 ‘...J; 5

[ne]

Scroll Bottormn

Merge Vetticaly
rje:ge. Horizantally

Frames: |10 ___J:

SatPieview | 0 | Cancel | Hep |

T stat Freview | ok | cawel | Hep

Text fiil bedllitdsa Effect fiil bedllitdsa

Végiil mentsiik el munkankat a "File’ meniipont *Save As” parancsara és az oldalra gordiil6 meniibdl valasszuk a ’GIF File.] parancsot.
Nevezziik el és miutdn megadtuk az elérési utvonalat, gyonyorkodhetiink munkénkban.

Masodik lehetéségként, ha olyan animaciot szeretnénk, ahol minden képkockat mi hozunk létre, akkor a kiinduld elsé képkocka megnyitasa utan tovabbi képkockakat is hozzaadhatunk a
"Frame’ meniiben levé ’Add Frame’ meniiponttal, vagy a Ctrl+Alt+F billentytikombinacidval. Ezutan kijeloljiik az alul megjelend képkockak koziil a masodikat, amelyik iires, és a helyére a leend6

animdcionk masodik, eldre elkészitett képkockajat hivjuk be a ’File’ > ’Add Image.” meniiponttal, vagy egyszertien az Ins billentyti lenyomasaval. Utana ezt a tobbi képkockara addig ismételjiik,
amig el nem értiik a kivant képkocka szamot. A "Preview’ fiilnél meg is nézhetjitk munkankat.

Ha véletleniil tobb képkockat hivtunk be, akkor egyszertien ramutatunk bal gombbal a felesleges képkockara, és Del billentytivel toroljiik azt, ha tobbet szeretnénk torélni, tartsuk nyomva
kijelolés/kattintas alatt a Ctrl gombot.
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Mar csak egy dolog van hatra: az id6zités, ami alapértelmezésben egytized mp, tehat a kovetkezd kép 100 millisecundummal késébb ’villan be. Ezt megvaltoztathatjuk globélis szinten az
Osszes képkocka kijelolésével (Ctrl+kattintds a frame-ekre), majd jobb kattintas és az el6ugré meniibol valasszuk a "Frame Properties..-t. Itt a ’Delay’ mezében tetsz6leges egész értéket irhatunk

be 0 és 65536 kozott. Ekkor minden képkocka ugyanannyi idé mulva kéveti a masikat. Lehetdség van természetesen arra is, hogy egyesével minden képkocka megjelenitéséhez mas idSinterval-
lumot adjunk meg. Ha végeztiink, ne felejtsiik el, menteni munkankat.
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9. Animacid- forgatokonyv készités

Animacio-szimulacié forgatokonyv sablon

Forgatokonyv-elem

Részletes leiras

Adatlap - Szerzé neve

Szakmai szerzd neve, telefonos, e-mailes elérhetdsége.

Adatlap -
Azonosité kod

Egyedi azonosité kod (megallapodas szerint)

Adatlap -
Forgatokonyv
verzioszama

PL ,v1” - (verziol)
Vagy animacid-szimulacio tartalmi valtozas esetén (mast talal ki a szakmai szerzo) ez
logikusan ,,v27, stb. lesz.

Adatlap -
Lejatszokeret
(animacidszimulacid) tipusa

Dia
Movie
interaktiv

Adatlap -
Animacidszimulacid sablon
tipusa

Pl ,egyedi”
- egyedi (egyedi, nem sablonizdlhaté animdcié/szimuldcio)
- xxx kod alapjan paraméterezhetd (hasonlé, sablon alapu animdcié/szimuldcié azonositoja)

Adatlap - Cim

Egyértelmi, néhany szavas, rovid cim

Adatlap - Targy

Az animacio6 hosszabb, gyakorlatilag egy mondatos cime.

Adatlap - Sugo
szoveg

Egy-két-harom mondatos, egyértelmu sugoé szoveg.

Paraméterek - valtoztathaté
paraméterek megadasa

Az animaci6 fébb (vezérlési) paramétereinek megadasa, melyek hatasdra az aminacié mi-
kodése mddosithato. Pl. az animacid lejatszasi sebességének megadasa.

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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Animacio-szimulacié forgatokonyv sablon

Forgatokonyv-elem

Részletes leiras

Leiras — a feladat oktatasi, és
technikai szempontd leirasa

Lépésrol-1épésre bemutatva egy részletes leirast kell késziteni az animacié folyamatardl.
Altaldnosan és nem technikailag. Itt elsésorban a feladat nem szakértd szdméra torténé
megértésén van a hangsuly, a technikai informaciokkal kapcsolatos részletekrdl itt ne essen
sz0. A 1ényeg, hogy a fejleszté megértse mirdl is szol a feladat, mit kell csinalni, mit aka-
runk szemléltetni, mit kell megvaldsitania.

Arra a kérdésre, hogy HOGYAN arra egy rovid technikai specifikaciot kell irni. Fontos
annak megaddsa, hogy milyen interakciora (felhasznaldi beavatkozasra) mi torténjen a
képerny®n, illetve hogy az animacid/szimulacié befejeztével milyen eredmény jelenjen
meg. Meg kell adni az egyes animativ elemek ergondmiai viselkedését is (pl. ha a nyomo-
gomb ,,61¢é allunk” az egérrel, egy kinagyitott kép jelenjen meg).

Képernyoterv

Késziteni kell egy képernyétervet. Az egyes alapelemek (cim, vezérldgombok, szovegdo-
bozok, stb.) hol jelenjenek meg. Elegendé lehet egy sematikus rajz (skicc), mely mutatna
az animaci6 képernyétervét. Ennek atadasa is digitalisan torténik a multimédia fejleszto-
nek. Ha papiron sziiletett a skicc, akkor be kell szkennelni és azt atadni. Ami viszont ennél
fontosabb, hogy minden képerny6n megjelené elem legyen elnevezve (szovegmezd, play
gomb, cimsor, grafikai elemek mez, stb.) és a feladat leirasanal és a technikai informa-
ci6k megfogalmazasanal ezeket a neveket hasznalva kell hivatkozni rajuk. Igy egyértelmi
lesz mi hova tartozik, minek hol a helye.

Kapcsolodo
nyersanyagok

Az animaciohoz kapcsolddé grafikai elemek az animéacioban hol és mikor jelenjenek
meg. Itt egyértelmi hozzarendelések kellenek, ami alapjan a kapott grafikai elemeket el
lehet helyezni az animacidban.

A képek animacioban torténd megjelenési sorrendiségét a fajl nevében is jelolni kell!

A fajlneveknek egyértelmiien utalni kell a pontos tartalomra. Ha bonyolult és hosszu lenne
a fajlnév, akkor tételesen meg kell adni, hogy melyik bonyolult névhez név melyik fajlnév
tartozik. P1. Hemikryptophyton = h.jpg; Hidatohalophyton = hh.jpg; Chamaephyton =
ch.jpg

Interdiszciplinaris
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Animacio-szimulacié forgatokonyv sablon

Forgatokonyv-elem

Részletes leiras

Animaciobanszimulaciéban
hasznalt értékek, képletek,
szamitasi eljarasok

(ha vannak ilyenek)

Ha szerepelnek értékek a feladatban, ugy: kiinduld érték — végso érték — 1éptetés mértéke —
mértékegység — az érték jele legyen pontosan megadva.

Ha szerepelnek képletek a feladatban, akkor a kiilonbo6z6 jelek mértékegységeit is fel kell
tiintetni (behelyettesités esetére), a képleteket egyértelmien kell megadni.

Ha olyan animacidkrol van sz6, melyben ki kell értékelnie valamit, akkor a lehetséges va-
lasztasok koziil a helyes valaszokat egyértelmiien meg kell adni. Akdr ez lehet kiilon (pl. egy
excel fajlban) is, a lényeg, hogy egyértelmien azonositani lehessen a kérdésekhez tartozé
helyes valaszokat.

Alkalmazasi cél (opcionalis,
késobb fog kelleni)

Javaslatok az animaci6-szimulacié pedagogiai felhasznaldsara.

Kulcsszavak (opcionalis,
késobb fog kelleni)

Kulcsszavak (keresdszavak) megadasa.

Interdiszciplinaris
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10. Macromedia Flash
1. KEPENKENTI ANIMACIO

Készitsen egy rajzot, amin mozgasson egy elemet!

Sziikséges lépések:

Eszkoztar hasznalata
Layerek létrehozasa
Kulcsképkockak létrehozasa

Szabadkézi rajzon objektum mozgatdsa

Interdiszciplinaris
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2. MOZGAS ADOTT PALYA MENTEN

Rajzoljon egy labdat, amely mozog egy palya mentén mikozben valtoztatja szinét!

Sziikséges lépések:
Eszkoztar segitségével forma rajzolasa, majd az idésavban valé elhtzasa.
Kijelolt objektum tweeningelése (Insert — Create Motion Tween)

Ut besztirasa (Insert -Motion Guide) megrajzoldssal

Szines kor mozgatdsa megadott 1t mentén

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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3. MORFOZIS

Egy szoveget morfozis segitségével valtoztasson meg!

Sziikséges lépések:

Szoveg begépelése az eszkoztar segitségével.

Ures kulcspkocka beillesztése, majd elhtizasa az idStengelyen.

Window - Panels - Frame meniipontnal a Tweening opciénal Shape Point kivalasztasa

Modify - Transform - Add Shape Hint menii hasznalata

Dumatjvaros

Morfozis .
et g

Dunatwires

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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4. MASZKOLAS

Készitsen egy szovegre vagy képre maszkot (Spotlampat)!

Sziikséges lépések:

Nagy teriilet beszinezése.

Uj layer létrehozdsa, tetszéleges szoveg befrdsa

Alakzat rajzolasa 4j layerre, majd tweening mozgatésa a szoveg felett

Szoveg layer és alakzat layer maszkos 6sszekapcsolasa (Szoveg feliil, alakzat alul, egér jobbgomb: Maszk)

-
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Multimédias CD forgatokonyv

A program neve: Minden ami poker

Témaja: A poker nevii kartyajaték jatékszabalyait és egyéb hasznos informaciéit. Tartalmaz még érdekességeket az online pokerrdl.

A program célja: Segitség a manapsag igencsak hiressé valt kartyajaték elsajatitasahoz. A program tartalmazza az Gsszes szabalyt és informaciot ami a jatékhoz sziikséges. Megtalalhatok
benne azok az angol kifejezések is amelyeket a jaték soran nem kotelez6 hasznalnunk, de az online poker jatékokban ezeket a kifejezéseket ismerniink kell ahhoz hogy tudjunk jatszani. S6t az
Online poker részlegben letoltheték olyan poker programok amiben a tanultakat kiprobalhatjuk élesben is.

Korosztaly: Minden korosztaly szamara hasznalhato.

Folyamatabra:

Fdoldal

Online Poker

Kifej L
' eJkez Vided Lapok
ese eréssége

Szabalyok
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Képernydétervek, leirdsok:

— A 16 oldal hattérképe egy teljes oldalas kép, 3 gomb

— A Jatékszabalyok hattere piros, a képe aljan egy kép van és gomb az oldal kozepén.

— A Fontosabb kifejezések, Oktato vided, Jatékszabalyok és a Lapok eréssége cimi oldalaknak a hattérképei sziirke. Mindegyik oldalon taldlhat6 egy kép és egy gomb ami a tovabbhala-
dashoz vagy a féoldalra vald visszaugrasra valo. A Lapok erdssége cimii oldalakon a lap kombinaciokat kép illusztralja. Az Oktat6 vided cimi oldalon egy angol nyelvi pokert oktato
video tekinthet6 meg.

- A Quiz oldalak hattere fekete-fehér és fehér-fekete kombinacidjuak. Mindegyik oldalon van egy kép. Az oldal fels6 részén van a kérdés, alatta pedig a lehetséges valszok egymas ala fel-
sorolva.

— Az Online poker hattere sziirke a kozepén pedig egy kép van. Az oldal jobb és bal oldalan pedig egy-egy gomb ami a tovabbhaladashoz sziikséges.

— A Poker termek oldal hattere z6ld a betiik szine sarga, ugyanez a szinkombindaciéval rendelkezik a Tippek oldal is. Az oldalakon tobb kép taldlhato, fekete kerettel.

A POKER TERMEK OLDAL

Az oldal fejlécén sotétzold csikban szerepel az oldal neve és a program navigacidjahoz sziikséges gombok (visszalépés, kilépés, kovetkez6 oldal) A bal oldalon 6 kisméretti kép talalhat

amelyek weboldalakra mutatnak. Innen t6lthet6k le az online pokerhez sziikséges programok. A képeken az adott kaszindk logoja lathato Egy képet kivalasztva a jobb oldalon egy informacios
ablak jelenik meg, ahol az adott internetes oldal f6bb jellemz6it lathatjuk. Alul egy animacié fut, ami bemutatja az, hogy johetnek be a virusok az on-line kaszinok hasznalata kozben a szamito-
gépiinkre. Megjeleniti a kommunikacids csatorndkat, ahol mennek a lapok és a tétek, és mellette egy kis kukac formaju virus is 4tmdszik ezeken a csatornakon és informaciokat gytjt a gépiinkrol.
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Multimédias CD elemzése
1. ALTALANOS INFORMACIO:

A program neve:

Készito:

Extra hardver/szoftver sziikségletek:

2. TULAJDONSAGOK:

Tantargy:
(Milyen tantargyban van rendeltetése?)

Téma:
(A tantargy mely témdjaban hasznalhat6?)

Korosztaly/iskolai osztaly:
(Milyen koru gyermekek részére, illetve mely iskolai osztalyszint részére ajanlott illetve tanarok szamara?)

Kovetelmény a tanuldkkal szemben:
(Milyen hattértudassal kell, hogy rendelkezzenek?)

Felhasznalok szama:
(A megfelel6 egyidejli felhasznalok szama: egyéni, hélézati, csoportos munka)

Tutor:
(Sziikséges-e tandr, konzulens jelenléte?)
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Tutoridl, demonstacios

Gyakoroltatd, szamonkérd

Forras (didkok kutatasi tevékenységeit szolgalja)

Projektekhez (informaciot és tevékenységeket is tartalmaz)

Interaktiv (jaték, szimulacio)

Informdécios rendszer

Kiegészit6 anyagok (tandroknak vagy didkoknak, de nem

kimondottan oktatas céljara késziilt)

Egyéb — mi?

Egyéni vélemény:

3. LEIRAS

(Mely részekbdl all, hogyan kell hasznalni, milyen tulajdonsagai vannak?

Természetesen ez a rész a leghosszabb. Legalabb fél oldalas! Tartalmazzon esetleg képernySképeket is. Sajat véleményt kérek !!!1)
A tablazatokat az 5-6s skalan kell kitolteni

(1: elégtelen, 2: elégséges, 3:kozepes, 4: jo, 5: kintitd)!

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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4. FUNKCIONALITAS (SZAKERTOI ERTEKELES)

A képerny6n megjelenitett informacio vilagos, jol szervezett,
egyértelmu és konnyen olvashat6?

A megjelenitést és mikodést a mindenkori konzisztencia
(allanddsag és kovetkezetesség) jellemzi?

A miikodés és latvany kompatibilis a felhasznal6i hagyomanyokkal
és feltételezésekkel?

Mindenkor vilagos és informativ jelzést ad a felhaszndlo
tevékenységeivel és azok eredményével kapcsolatban?

Miikodése és strukturaja egyértelmi a felhasznalé szempontjabol?

Viselkedése taldlkozik a felhaszndlé elvardsaival, amikor az
végrehajt egy miveletet?

Kell6képpen flexibilis a felhasznal6 tevékenységeiben, hogy
sziikségletei és elvarasainak megfelelden irdnyithassa azt?

Gondoskodik a hibak elkeriilésérél, azok kijavithatosagardl és
ellendrzésérdl a feldolgozas végrehajtasa el6tt?

A felhasznalé szamara informativ, konnyen hasznalhatd és
megfelelé atmutatot és tdjékozodast biztosit?

Egyéni vélemény:
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5. MEGFELELOSEG:

Pontos és megbizhat6?

Aktudlis informaciokat tartalmaz?

Elbitéletektd]l mentesen nézetek és média elemeket tartalmaz?

Objektiven és kiegyensulyozottan prezentalja az informaciot?

Helyes a nyelvezete?

A szohasznalat és stilus a céliranyos korosztalynak megfelel6?

A tanulas céljai pontosan megfogalmazottak-e?

Az anyag teljes és kell6képpen lefedi az iranyzott témat a
megcélzott felhasznaloi kor szemszogébol?

Az anyag logikailag jol kovetkezik egymas utan?

A részek konnyen azonosithatoak?

A tevékenységek sokrétiiek és opcionalisan hasznalhatéak
kiilonb6z6 komplexitassal?

Sziikséges-e kiilfoldi nyelv ismeret és annak kozépszintl tudasaval
hasznalhato6-e?

Az anyag tartalmardl vildgosan fel lett tiintetve, hogy milyen szerzdi
jogok védik vagy engedélyezik a szabad vagy szabélyozott hasznalatat?

Egyéni vélemény:

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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6. SEGEDANYAGOK

Technikai segédlet

Tartalmazza a megfelel6 hardver és szoftver kévetelményeket?

Tartalmazza a megfeleld leirast az installalashoz és az konnyen
elvégezhetd f6losleges megszoritasok nélkiil?

Tartalmazza a sziikséges leirdsokat a keresés és Segitség
jellegzetességeire?

Létezik telefonon, Interneten keresztiili segitségnyujtast?

Egyéni vélemény:

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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7. TANULASI TULAJDONSAGOK

Kelloképpen érdekli, motivalja-e, és kihivast jelent-e a tanul6 szamadra, melynek soran megfele-
16 ideig le tudja foglalni a cél elérése érdekében?

Ad-e valami pluszt a hagyomanyos médiumokhoz képest?

A. Mind passziv, mind pedig aktiv reakciot feltételez-e a felhasznal6tol, melynek soran szamara
relevans mdédon egy magasabb szintii felhasznal6i aktivitasra készteti 6t?

B. Mennyire teszi lehetévé a tanulas soran a kiils6 és belsé
reprezentaciok kozotti interakciokat?

Kell6képpen személyre és hardverkornyezetre szabhat6 és igy hozzaférhetébb a felhasznaldi
csoport szamara?

A médiaelemek keveréke jol mitkodnek a tanuldsi célnak megfelelden és egymashoz igazodva?

Figyelemmel kiséri-e a felhasznalo teljesitményét, lehetéséget adva annak felmérésére, illetve a
tanulé sajat maganak felmérésére és ez ad-e tamogatdst és 0sztonzést az aktivitasra?

Vannak beépitve mesterséges intelligencia elemek a tanul6 haladasanak és tamogatasanak
el6segitése érdekében?

Biztositja-e a megfelel6 és sziikséges eszkozok (pl. szotar, kalkulator, térkép, specialis kiegészitd
eszkoz) elérését és egyszer(i csatolasat?

Megfelel6en hasznalhato a kiilonb6z6 tanulasi felallasokhoz?

LehetGséget ad-e a targynak és a célnak megfeleld értelmezhetd informacié dsszegytijtését
kiilonb6z6 szemszogbol?

Egyéni vélemény:
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8. EGYENI VELEMENY

Eréssége (a tanulds vagy innovativ szempontok alapjan):

Gyenge pontja (a tanulds vagy visszahtiz6 er6 szempontjabdl):

Ad-e valami pluszt a hasonlé kategériaju eszk6zokhoz képest?

Javaslat:
(Mennyire javasolja vagy sem?)

Készitette:
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PPT bemutaté anyag - A multimédia

A multimeédia

» Eszlelés és érzékelés
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A multimeéedia

» Definiciok
» Reklamfogas?
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Multimédia

A multimeéedia

» Alkalmazasi terilet
o Qktatas
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A feladat

» Multimédias CD-ROM értékelés
» Valassz ki egy multimédias CD-ROM-ot
» Egyseges és teljes szempontrendszer

MAGYARORSZAG
19X 4-ES HELYSEGNEVTARA

" | TARSULAT SOROZATANAK
~ DIGITALIS VAL ATA L=
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PPT bemutaté anyag - 1. Eszlelés és érzékelés

1.1. Erzékelés, észlelés

- Az informaciofeldolgozas az érzékeléssel kezdddik.

— Az érzékelés a megismerési folyamat legelemibb része, amelynek soran a kiilvilagbol érkezd ingerek kozvetleniil tiikrozédnek.

- Az észlelés a targyak, él6lények vagy folyamatok egységes egészben torténd titkrozédése, amelyet a multbeli tapasztalat is segit.

Sugarizom Szemmozgato

Latogodor

Az érzékszervek
A latas

Szemlencse
Retina Latoideg
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Az érzékszervek

A hallas

/-\ kilsd fill kozépfal  belsd fil
\ 4 S felkSrds ivjaratok
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csiga
. (Corti-szerv)
. aszorsejtekkel

halléideg

| hallécsontocskak .
fllkagyld halljarat dobhartya

fllkart
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Az erzekszervek
A tapintas
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Az erzekszervek
A szaglas, izlelés
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1.2. Definiciok
MEDIUM JELENTESE
— Eredetileg eszkozt, kozeget, hordozot és kozvetitot jelent.

~ Altaldban médiumnak nevezziik az informdciok terjesztésére és bemutatésara szolgalo eszkdzoket.

- Képviseletei médium: a szamitogépes médiumokat osztja fel az informdcié kodolasa szerint.
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Bemutatasmedium

» az informacid-bevitel és -kivitel eszkozeire,
valamint segédeszkozeire vonatkozik.
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Tarolasmeédium

»a kulonb6zo adattarolokat csoportositja
aszerint, hogy hol és milyen médon van az
adat tarolva.
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Atvitelmédium

» Azok az eszkdzok, amelyek az adatok
folyamatos tovabbitasat teszik lehetove.

» A tarolasi- és az atvitelmédiumokat egyutt
Informacio-kicserélo mediumnak is nevezik
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MEDIUMFAJTAK

A médium fajtdit az id6ben lefoglalt helyiik szerint illetve az idédimenzidja szempontjabol két nagy csoportra szokds osztani:
- Idéfiiggetlennek vagy diszkrétnek nevezziik a médiumot, ha az informaci6 kizarélag egyedi elemek sorozatabdl vagy idéfiiggetlen kontinuumbal all.
— Ido6tiiggd vagy folytonos médiumnak nevezziik azokban az esetekben, ha az értékek id6ben megvaltoznak. Az informacio nemcsak az egyes értékekben, hanem azok idébeli sorrendjé-
ben, a fellépés idépontjaban is rejlik.
M. - A MULTIMEDIA DEFINIALASA
- A média a médium szd tobbes szdma, vagyis tobb médiumot jelent. Ebbdl a szobdl képzett multimédia sok-sok médiumot jelent
— A Multimédia sz6 etimoldgiai jelentése szerint multimédianak nevezhetnénk barmilyen rendszert, amely egynél tobb médiumot tartalmaz.

- Ralf Steimmetz szerint: ,,A multimédia rendszert, fiiggetlen informacidk szamitogépvezérelt, integralt el6allitasa, célorientélt feldolgozasa, bemutatasa, tarolasa és tovabbitasa hatarozza
meg, melyek legalabb egy folyamatos (id6fiiggd) és egy diszkrét (idofliggetlen) médiumok jelennek meg.”
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Kéet médiaelem, mégse multimedia:

Musztricid
Verespatak ar arany &myéksban

Egy pusziuld vidg képel magukra hagyolt emberek. kfoszioft élettér.
wwm.w«wwm
reprezentdinl,  atvedienck emberl  kapIsisdgnak, a természet
WWW

Tlzeddvel megrakoft veder, meilette féig kifizolt cipd. a maradas és a
QOCLSOS ragasXocas. ietve a mincent felacds, az elitivozds ambivalens

érzedét keibk Lepusiiul ulcardsiek és csocdiatos kOafstyol mogul
mmmmsmmw‘uamm

g:m itétetent vidg
a dicsteden mardl. hogy
wmawmeamwu

Gyommal bendit sirkeresziek a lermészet wvisszakdvetel életterét a
feleidten ember Deavathozdsidl Teret vesnd és teret nyerd mozgdsok
hihetetien anamiija

A természetet aranyra cseréid emberek

nanyatiasa mﬁbﬂm&anﬂa&ammwmm
Sem maradnak meg

Vajon ki kertl 1 gySzlesként ebbdi? Az embder? A természet? Vagy
vesztiunk mindannyian?
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HIPERTEXT

A hipertext a szamitégépes multimédia egyik legfontosabb eleme. Eredete nagyon messzire nyulik vissza az idében, hiszen nemcsak a szamitégépen van jelen, hanem a nyomtatott médi-
aban is. A hipertext egy hierarchikusan felépitett szovegstruktura, ahol az egyes elemekhez méasok kapcsolddhatnak, ezzel utanozva a gondolkodas asszociativ menetét, megkonnyitve ezzel a
tanulast és a megértést.
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HYPERMEDIA

A hypermédia fogalma majdnem azonos a hipertextével, annyi kiilonbséggel, hogy ez kiterjed a tobbi médiatipusra is, tehat nem mas, mint a multimédia és a hipertext keveréke. A hyper-
meédia - és ugyanugy a hipertext — elemeit élekkel, mas néven linkekkel, hivatkozasokkal kotjiik dssze. Ez az él altalaban iranyitott. Magukat az informacidegységeket csomdpontoknak nevezziik,
igy ezek grafot alkotnak. Ebben a grafban navigal a felhasznald, hogy az egyik informacidcsomagtol a masikig eljusson. Ehhez sziikségesek a kapaszkoddk, amelyek megjelenitik a hivatkozasok
eredetét a felhasznaldi feliileten.
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1.3. Miért jo a multimédia

A MULTIMEDIA ALKALMAZASA
- A multimédiat barki barhol hasznalhatja, aki sziikségesnek érzi, hogy elektronikus tton jusson informaciékhoz.

— Azoknak is lehet6séget nyujt, akihez nem all kozel a szamitéstechnika hasznélata.

OKTATAS
- A tudads atadasa a cél
- Az érzékszerveken keresztiil jut az informacié az agyba

— Tobb csatornan at hatékonyabban
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A MULTIMEDIAS ANYAGOK ELONYEI

- Egyénivé teszi a tanulasi folyamatot.

— Csokkenti a lemorzsolddast.

— Elméleti dolgok jobb megértését, szemléltetését teszi lehetévé.

— Tanulds soran torténd valtozasok regisztralasa.
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A MULTIMEDIAS ANYAGOK HATRANYAI

- Rendkiviil draga

- Nem ,,csodafegyver”

— Tovabb csokkentik a gyerekek olvasasi kedvét

- KépzelGerd csokkenése a tulzott képi elemek hatasara.

- Elvonhatja a figyelmet a tanulastol
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FELHASZNALASI TERULETEK = e
friday, October 01, 2004
- Munka

No urread medsssQes
- Koztertiletek 1 Active task

B rview fnal proposal

RRea S SRS
- Otthon Ounever w/Cust anser

| [€] Gumicsizma- A mi kis humorportank... |

Ha a videdkra wagy kivancsi... Ha a flash érdekel...

Amennyiben a vided lejatszasakor nincs kép vagy hana, lehet, hogy hi
Erral a cimrdl letoltheted.

AILLHGE CEHTER

Ha =zeretne leadni par kilot, akkor probalia ki Most vasaroljion akcios iroda
On i= méregtelenitd

napos =rallitas=al
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PPT bemutato anyag - 2. Szévegformdzdsi alapok

2.1. Karakterek

— A betlikészlet a jelek egy csoportja, amely tobbféle stilust, tipust és méretet is tartalmazhat. Ezek példaul a Times New Roman, Arial és Century.
— A bettitipus a karakterek olyan kollekcidja, amelyek altalaban egyféle stilustiak, egy mérettiek és ugyanahhoz a betiikészlethez tartoznak.

— A betustilusok kozé tartozik példaul a félkvér (bold), a délt (italic) és az alahtzott (underline) is.

— A betliméreteket dltaldban pontokban adjuk meg, egy pont kb. 1/72 inch.

Talpas és talp neéelkuli betitipusok

S ERYE"

GoudyOIlSe BT Serifa BT
AmerType Md BT

Palatino Linotype Firense
CHIARLESWORITHI
Times New Roman
Rockwell Extra Bold
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A KIS BETUK ES NAGY BETUK KERDESE

— A kisbettik alakja karakterisztikusabb, mérete valtozékonyabb.
- Példaul az o, j, k, f, és g méretben jobban kiillonboznek egymastdl, mint az O, J, K, F és G
- A megkiilonboztetd jegyek szama tovabb novelhetd, ha a kis- és nagybetiiket értelmes mdédon keverten hasznaljuk.

— A NAGYBETUKNEK kiil6n jelentéstartalma van.

SORKIIGAZITAS (SORKIEGYENLITES)

- A szoveg ennek megfelel6en lehet balra igazitott, kozépre igazitott, jobbra igazitott vagy mindkét oldalra igazitott (sorkizart).

— A professzionalis nyomdatechnikdnak harom eszkoze is van arra, hogy a sorkizart szoveg konnyen olvashato és esztétikus legyen:
- valtoz6 betliszélesség

- egyes bettik részben atlapolhatjak egymast

- szomszédos betilik kozé sziikség szerint egészen rovid tires helyeket
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SOROK KIIGAZITASA
- Nyomtatasban a sorkizart szoveg az elfogadott

— Képerny6n a balra zart szoveg a jobban olvashaté

A Budapesti Miiszaki Egyetem (BME)

d i Géptan T: ke és Gép}
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2.2. Elektronikus szovegek készitése
ALAPKOVETELMENYEK
- Fogalmazaskor figyeljiink a szavak tobbféle jelentésére is killonosen igaz ez a médiaban.

- Fontos, hogy annak megfelel6 stilust valasszunk, hogy kinek sz6l majd a prezentacionk.

OLVASHATOSAG — ALAPKOVETELMENYEK

— Nyelvtani hibak 0 I-VASAS

- Idegen szavak

— Hosszi mondatok

\\\\\\\\\\\\\\\\ W

153
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Tudomanyok

OLVASHATOSAG - STILUSOK
- Bettitavolsag

- Sortavolsag

- Tordelés

- Hasabok

— Stilusok hasznalata

OLVASHATOSAG - SZOVEGELRENDEZES
— Ne keriiljon tal sok szoveg egy oldalra.

- Tomor, egyértelmd, vilagos fogalmazas

— A bal oldal a hangsulyosabb

- Kiemeléssel segitsiik a megértést

- Hipertext hipermédia alkalmazasa
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SZOVEG TAROLASA

- Szovegformatumok - DOC, PDE, TXT ...

— Szovegszerkesztok sajat formatumai 'tfm"aw_ ATF .(s'gllas o f"gles P
exto enriquecido'’) surgié como

, , , entre Microsoft y Apple en los ti

- RTF - egy altalanos formatum i

formato .doc de Word derivaban del RTF. Ind

de Microsoft, tal como WordPad, que usan

formato nativo. El documento en formato RTF tiene

El RTF es un formato de texto compatible,
en el sentido que puede ser migrado desde
y hacia cualquier version de Word, e
incluso muchos otros procesadores de

textos y de aplicaciones programadas.

El RTF es una forma particular para dar formato a un texto, salvando
las diferencias, como lo puede ser HTML o Tex, insertando codigos
particulares entre el texto. No se usa inclusion comandos y controles
en el documento como se hace en el formato DOC, que pueden
inhabilitar a otras aplicaciones o procesadores a abrirlos. Para
observar como un documento esta formateado en RTF sencillamente
se abre el archivo con cualquier editor de texto de formato ASCI, por
ejemplo con el Bloc de notas de Windows.
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PPT bemutaté anyag - 3. Bevezetés
A latas
» Hogyan latunk?

o Szemlencse
o Retina

- Csapok
- Palcikak
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A monitor

Katodsugarcsoves g
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wtomen: Obama Calls
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Mi van a ketto kozott

» Keprogzites
» Tarolas
» Képfeldolgozas
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Tudomanyok

A feladat

» TetszlOleges kéepszerkesztd megismerese
- Megnyitas, mentés
o Képmeéretezes

- Egyszerl atszinezés




M u It | m éd | a Interdiszciplinaris

Tudomanyok

3.1.1. A bitképes grafika alapjai és alkalmazasa

ALAPTULAJDONSAGOK
- A bittérképes vagy raszteres formatumban az adott kép minden egyes képpontjanak szininformacidja eltarolasra kerdl.
— A fényképek és a foltszerti (nem vonalas) dbrak tarolasara hasznaljuk.

— A kép tulajdonsdgait egy szinharmas jelzi, amely a szélesség, a magassag és a szinmélység.

ELONYOK

— A szem ¢és az agy is igy miikodik

- A képernydk igy mikodnek

— A képek rogzitése automatizalhato

- Képbeolvaso
- Kamerak

HATRANYOK rafi |<a. alapjai éS
alkalmazasa

- Egy 800x600-as TrueColor kép mérete 800x600x3 bdjt, azaz 1440000bajt.

- Nem nagyithatd
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MEGOLDASOK

- Mindség kontra mennyiség

— A kell6 mindségii és mérett képet alkalmazzuk
- Célprogramokkal médositjuk a képet

- Tomoritjuk

A bitképes grafika alapjai e
alkalmazas
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3.1.2. Képszerkeszto programok

ALTALANOSAN IGAZ

— Specialis feladatra késziilt programok
- Mindegyik ugyanazzal a céllal

- Vannak erdsségeik, gyengeségeik

— A feladat a fontos, nem az eszkoz

ALAPMUVELETEK

- Képméretezés

- Képélesség allitasa

- Képkivagas — 0sszerakas
~ Atszinezés

- Effektek alkalmazasa

- Konvertélas

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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PHOTOSHOP

— Legelterjedtebb

— Professzionalis
- Csomagban van
- Sok segédanyag van hozza

- Draga
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GIMmP
— Szabadon felhasznéalhaté a GPL licenc
- Kicsi, kevés memoria kell hozza

— Ablakos rendszer

- Gimp.hu
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PPT bemutato anyag - 4. A szdmitégép és a grafika
A SZAMITOGEP ES A GRAFIKA
— A bitképes képek nagy méretiiek
- A szamitogép szlik keresztmetszete az adatatvitel

— A legjobban szamolni tud

B Contow
B Ervelops
M Extrude

Bloy O |
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MEGOLDAS
- Kevés adatot tarolni
- Az adatokbdl kiszamolni a képet

— GOrbék tarolasa

C",r'l‘}‘

B Contow
B Ervelops
E Exhudo

ﬁk)s il

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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A FELADAT

— Tetszoleges vektorgrafikus képszerkeszté megismerése
- Megnyitds, mentés

- Gorbe rajzolasa

- Szoveg illesztése a gorbére
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4.1.1. A vektorgrafika alapjai és alkalmazasa

VEKTOROS ABRAZOLAS
— A vektorgrafika olyan képabrazolasi modszer, ami a képet geometriai alakzatokbdl éllitja el6.

- A geometriai alakzatok (szakaszok, sokszogek, korok, ivek, paraméteres gorbék,...) koordinatakkal és egyenletekkel vannak megadva.

A KOR RAJZOLASA

- a sugar (1)
- a kozéppont helye
— a koriv szoge

— avonal stilusa

bbbk bub stz bbbt ba bakhos)

S A LA Bl S Bl T e el B A
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ELONYOK

— A kép tetsz6legesen nagyithato, és ,,éles” marad.

— A vektorgrafikus képek kevesebb memoriat igényelnek.

- Bizonyos miiveletek egyszertibben végezhetSk ebben a formatumban.
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HATRANYOK

- Nem ,,természetes”

- Bonyolult képeket nem lehet gorbékkel leirni
— A beviteli eszkoz a szamitogép

— A kimeneti eszkozok raszteresek

ALKALMAZASI TERULETEK
- Minden szamitégépes program (Word, Flash, ...

- Bettitipusok

- Szamitogépen rajzolt rajzfilmek

- 3D modellezés
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4.1.2. Vektorgrafikus programok
VEKTORGRAFIKUS ABRAZOLAS
— Corel Draw

— Adobe Illustrator

o] In E3 Yeu Lent e Dhgn e 1o Tpe pdos M
DPEe ‘Bw- Qoo =C-4V
“ ePs 00D e e it S AW RN A G

- 3D Cad-Cam - g_!_‘F‘:""F_F_!—!_V_‘!_T"“?_F_H—i——_r

— Freehand

ALAPTULAJDONSAGOK
- Vektorizalas
— A kép mérete és a lap mérete eltérhet

- Rétegek

A\
A
1
)
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ESZKOZTAR

- Alapfunkciok grafikus megjelenitése
- Szinte mindeniitt ugyan olyan

- Legfontosabb elemei:

- Rajz eszkoz

- Kijjel6l6 eszkoz

- Alakzatok

- Szoveg

levedErpooorn o>~
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MENTES
- Csak a sajat formatumba ment mindent
- Vektorgrafikus formatumba modosithatd

— Konvertéaldsok

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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PPT bemutato anyag - 5. A hang

Bevezetes

A HANG

— A hang talan nem a legnagyobb jelentdséggel biré eleme a médidnak
- Hangulat

- Narrécio

- Kiemel, hangsulyoz, kozvetit, segiti a megértést

HANGROGZITES

- Fill, mint érzékszerv

- Hangrogzit6 eszkozok
- Digitalizalas

- Tarolas

- A hangoknal is megjelenik a mindség kérdése - hiszen minél jobb minéségre van sziikségiink, ez annal t6bb helyet fog foglalni.
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FELDOLGOZAS
- Hangszerkeszté programok
- Konvertéalds —tomorités

- Hangformatumok

A FELADAT
- Hangok konvertalasa

- Hangkonvertal6 program alkalmazasa

- Mintahangok konvertéldsa

— A kapott hangmintak szubjektiv értékelése
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5.1.1. A hang fizikaja és fizioldgiaja

A HANG

- Szoros értelemben hangnak nevezziik egy rezgd testnek (hangforras) rugalmas kozegben (hangtér) terjedd rezgéseit és hullamait, ha azok hangérzetet keltenek.

- Két nagy csoportra oszthato, zajokra és zenei hangokra.

A hallas kulcs eleme a ful

1. fulkagyla

2. hallocsontok

3. hallbdideg

4. cochlea (belsa fal)
5. kdozép fal

6. dobhartya

7. halldjarat
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Rezgések sorozata
Kbézegben terjed
Nyomashullam
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A HANG JELLEMZOI
- Hangmagassag
- Hanger6sség

- Hangszin
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5.1.2. Hang a szamitdgépen

A HANG DIGITALIZALASA
- A hang egy analdg jel
— A szdmitégép az analdg jelbdl egy ADC - Analdg Digitélis Atalakito segitségével digitalis jelet allit elé

- Lejatszas soran ennek az ellenkezdje torténik.

Hogyan digitalizaljunk

- Szabvany:
— 44 KHz 16 bit Sztereo

- Minéség kontra mennyiség
- A digitalizalasi frekvencia korlatja
- a fiil érzékenysége

- a hangsugarzok tulajdonsagai
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PPT bemutaté anyag — 6. Mozgokép a multimédidban

A MOZGOKEP - ANALOG TECHNIKA
- Magnesszalagra rogzit

— Eltérd jel

- Vagasnal romlik a minéség

- Digitalis atalakitas sziikséges

A MOZGOKEP - DIGITALIS TECHNIKA
- CCD
- Rogzithet szalagra, kartyara, merevlemezre

- Vagasnal manipulalhatéak a képek
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MINGSEG (@mmmmm) MENNYISEG

- Masodpercenként 24, 26, 30, ... kép +hang

- Hatalmas tarigény

— Er6s hardver kell hozza

- Megoldas:
- Masodpercenként 15 képkocka
- »Rossz” felbontasu kép, ,,gyenge” hang
- Y méret(i kép

— Sok kicsi jobb, mint egy nagy

A MOZGOKEP FORMATUMOK
— Tomoritetlen

- AVI, MOV
- Tomoritett

- MPG - MPEG (Moving Pictures Experts Group)
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PPT bemutaté anyag - 7. Animdcio

Y 4

Az animacio

Bevezetés

Y ¥ ¥
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M1 AZ ANIMACIO?
- Ami mozog
- Rajzolt képek sorozata

- Szamitogéppel rajzolt képek sorozata

A FELADAT
- Animalt gif készitése

— Animalt gif készité program alkalmazasa

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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7.1. Animalt GIF-készit6 programok

M1 A GIFz

- A GIF fajlformatum a roviditése
- Maximum 256 kiil6nb6z6 szin
- Tomoritett, veszteségmentes

— Webes HTML feliileteknél hasznaljak

Mi1 Az ANIMALT GIF?
- Képkockak
- Képkockanként varakozasi id6

- Ismétl6do lejatszas

Interdiszciplinaris
Tudomanyok
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MIERT AZ ANIMALT GIF?
- Latvanyos
— Felkeltstik illetve fenntartsuk az érdeklédést

— A kép egy részére irdnyithatjuk a figyelmet

Interdiszciplinaris
Tudoméanyok
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GIF-KESZITO PROGRAMOK

- Rajzolt animaciok

- UleadAnimator, Bannershop GIF Animator
- ,,Filmek”

- Gickr, Animagic GIF

- Grafikai programok

— Photo Shop, Gimp, Corel

- Rétegek haszndlata
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PPT bemutaté anyag - 8. Az animdcidkészités alapjai

AZ ANIMACIOKESZITES ALAPJAI
- Képenkénti animacid
- Utvonal menti animdcié

- Alakvaltozas

M1 A FLASH?
- Latvanyos, mozgalmas anyagok el6allitasara képes animaci6 szerkesztd
- Interaktiv weboldalak, programok készithetok

- Kis fajlméret(i termékek
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Mi£RrT A FLASH?

— A Flash program egyesiti magaban egy vektorgrafikus szerkeszto, egy animacio készit6 és egy multimédia fejleszt6 tulajdonsagait.

— A Flash olyan, mint a rézsaszin selyem: hanyingert kelté giccset is létre lehet hozni, s felhasznalhaté praktikus kiegészitéként is.

A FELADAT
— Mese készitése
— Alapotlet: A kiralylany és a béka

— Flash animacié
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PPT bemutaté anyag - 9. A multimédia-fejlesztés folyamata

A multimédia-fejlesztés folyamata
- Ez egy szoftver

— Team munka

- Szerzd

- Média-elem készit6

- Programozé

FO KERDESEK
1. Mit akarunk elérni ezzel az anyaggal?
2. Milyen tevékenységet varunk?

3. Hogyan fogjuk értékelni a tananyag hatasossagat és hatékonysagat?

A FELADAT
— A kockanak tobb oldala van
- Miért j6? Miért nem jo?

— Aktiv részvétel a forumon
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9.1. A multimédia-fejlesztés szempontjai

PEDAGOGIAI SZEMPONTOK
- Arra épitiink, amit mar tudunk
- A tananyag szerkezete és tartalma megfelel egyén tanulasi stilusanak

- A hatékony tanulashoz sziikséges az anyaggal val6 aktiv foglalkozas.

TARTALMI SZEMPONTOK
- A tananyag legyen korszert, szakmailag kifogastalan, jol strukturalt
- A tananyag ne tartalmazzon logikai ellentmondast, sorrendi hibat.

- Torekedjiink a tomor, szabatos megfogalmazasra.

SZERKESZTESI SZEMPONTOK
- Tartalmazzon minél tébb médiumot (szoveg, hang, kép, vided és animacid)
- A megjelenités az informacid-atadast szolgalja

- Navigacios lehetéségek kihaszndlasa
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ﬁZENETTERVETE’ISI SZEMPONTOK

- Tipografia
- Elrendezés
- Képernyoméret

— Szinhasznélat

EGYEB SZEMPONTOK

- Pszicholdgiai szempontok

- Informacidfeldolgozas, motivalas

- Ergondmiai szempontok — hatékony, kényelmes

- Szoftver termékek mindségi szempontok




Multimédia

Interdiszciplinaris
Tudomanyok

A TANANYAGKESZITES FAZISAI

- Célcsoport behataroldsa, tipus kivalasztasa

- A tananyag vazat alkoté forgatokonyv elkészitése
- Forraselemek meghatarozasa, eléallitasa

- Ertékelési rendszer kidolgozésa

- Osszeépités

— Tesztelés, visszacsatolds
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PPT bemutaté anyag - 10. Elektronikus értékelés

Az elektronikus értékelés

» Mit értékellink
» Miért értékeliink

» Hogyan értékeliink
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Mit ertékeliink

» Bemeneti tudast
» El6rehaladast

» Végeredmeényt
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Miért ertéekeliink

» Visszacsatolas

» Eredménycentrikussag
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Hogyan értékeliink

» Szamitogéppel
» Objektiven

» Gyorsan
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10.1. Elektronikus tesztkészités alapjai

ELONYOK

- Objektiv

- Gyors visszacsatolas
- Multimédias

- Feladatbankok

- Kiértékelés

HATRANYOK
- ,Totozas”
- Nehéz jo feladatot késziteni

- Szamitogép kell hozza
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A KERDESEKROL

— Tikrozniiik kell a kurzus deklaralt célkittizéseit

— A kérdés vagy allitas vilagos, egyértelmii megfogalmazasu legyen

- Szamszer( adatok koziil csak a leggyakrabban hasznalatosak szerepeljenek
- Ne legyenek tul konnytiek, de ne tdl nehezek se

- Az adott anyagrésznek megfelel kérdéstipust valasszuk ki.

— A disztraktorok

Ne nyujtsunk segitséget a helyes valasz kitalalasahoz.
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PPT bemutato anyag - 11. Szerz0i rendszerek és szerzoi nyelvek

Szerzo6i rendszerek és szerz6i nyelvek

A szerz6i rendszerek és szerz6i nyelvek olyan eszk6zok, amelyek a multimédia rendszerek
fejlesztését tamogatjak anélkiil, hogy hagyomanyos értelemben programozni kellene.
ELVARASOK

— felhasznal6 baratsag

- rugalmassag

— hatékonysag

A SZERZOI NYELVEK TIPUSAI
- Oldalorientalt

— Ikonorientalt

— Objektum orientalt

- Idétengely-orientalt
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MELYIKET HASZNALJAM?
— A feladat hatarozza meg

— Ismeret

— Befektetési lehetdség

- Piac

OLDALORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK

- Felépitésiik a konyvhoz hasonlit B

. : TN
— Objektumok a kényvlapokon vannak ol ] v

Tan oy

Ay
v

- A futtatas a konyv lapozasa

- Tipikus képviselje a Tool Book

The Worlds Fasiere Visewd Awtboring Syetem

e MULTIMEDIA
2:TOOLBOOK
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OLDALORIENTALT ELONYOK
- Egyszerti objektum és médiakezelés
- Open Script

— Futasi id6ben atirhatja 6nmagat

OLDALORIENTALT HATRANYOK
- Open Script

— Lasst, nehézkes

— Osszetettebb feladatok elvégzése nehezen megy (tesztek, kiértékelések, feladatok)

IKONORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK
— Alapelemei az ikonok

— Az ikonok paraméterezhet6ek

- Kénnyen tanulhaté

— Tipikus képvisel6je az Authorware
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o i l?&]”ﬂ&—a’ll . n: what Tolo =" partistho page
IKONORIENTALT ELONYOK ed [0 >

Aoipaoars
Ve
— Gyorsan latvanyos dolgokat lehet késziteni vele

0 ) peowes
_ Struktdralt ™ ? : M%?‘d
"_ - 7 " [—J Lt

— A program irasa kozben megkapjuk a folyamatabrat

Al
what T o on"chant mammonals and wwands™

— Konnyen oktathat6 és tanulhat6 : "oy e o PO TIOORNG

vl 720 0 Vringh

IKONORIENTALT HATRANYOK
- Rugalmatlan
— A képeket a programba importalja - nagy fajlméret

— Nem automatizalhaté a szerkesztés

OBJEKTUMORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK
- Objektum orientalt programozasi nyelvek kiterjesztései

- Objektum és eseményvezérelt

icrosoft
— Tipikus képvisel6i a Visual nyelvek Nv&w c++6.0

[Standard Edition
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OBJEKTUMORIENTALT ELONYOX T
L9le e TR0 )

LR Gl 5% Ehckores - AT Dwes - 3K

[ D&

N R A AR A, AN DG v 0 20 BA
el SARDA DG L T
Al w R wmtve.

- Maximalis rugalmassag

- Meglévé objektumok ujra hasznosithatéak

— Szimulacidkat és bonyolult programokat készithetiink | remmace s

SRt S EEE S LT

OBJEKTUMORIENTALT HATRANYOK SRR R
- Programozdi ismeret kell hozza
- Programozas modszertani ismeret kell hozza

— Sok a hibalehet&ség

IDOTENGELYORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK
— Felépitésiik a filmvago programokhoz hasonlit

- Id6savok vannak

- A futtatds a ,,film”

— Tipikus képvisel6je a Director
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IDOTENGELYORIENTALT ELONYOK

- Audio és vided anyagok kezelése

- Atlathat6 haszndlat

- Video editalasi technikdk hasznalhatok

IDOTENGELYORIENTALT SZERZOI RENDSZEREK

— Felépitésiik a filmvago programokhoz hasonlit

— Idésdvok vannak
— A futtatds a ,,film”

- Tipikus képviselje a Director
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PPT bemutato anyag - 12. Kérdéstipusok

|. kérdéstipus: Egyszeru
kiegészités

1. Feladat:

A
B:
C:
D:
=
Jo
valasz
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Il. kérdéstipus: Negyfele
asszociacio
» Szerkezete:

» A:  egyik komplex fogalom
) mas o

B:
3 C: MiN( A  Multimediss COROM
D:

. B:
eqgyi =

4
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. kérdéstipus: Otféle asszociacio

Szerkezete:
foga|0| 3. Feladat:

fogaloi

fog aIOI - Vektoros M:‘
foga|0| : Bittérkepes grafika
Hang

Szoveg

Kapcsold 6ssze a fogalmakat és allitasokat

fogalot

1. allitas
2. allitas

4
>
>
4
>
>
4
>
>
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V. kérdéstipus: Relacid analizis
» Szerkezet: \m?wm;,mwm,;,:;u

>
sars. - , . Mindketto igaz, de az indoklas nem
» A: Az allitas és indok “mmémmeommoenazs-a«

» B: Mindketté igaz _-"M

' P Az allitas nem igaz, de az indoklas
» C: ,Az allitas igaz, az " helyes.

» D: ,Az llitas nem iga=—] :@

E A ,”, , , . d Atlomeuuléc&atoponmowény
' mol.lﬂ!l’oza
» B Az dllitas es azindju | festetvese RT ez 8
hozzaférés modjat definidlja a
feldolgozashoz.

[c=]
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V. kérdéstipus: Mennyiségi

osszehasonlitas

» Szerkezete:

» A: A nagyobb, mint B
» B: B nagyobb, mint A
» C: mindketto egyer[® A nagyobb mint B.

» vagy megkdzelitole( e: B nagyobb mint A.
4

. , C: Mgnii.ogymiii.vagy
1. A: jelenseg megkozelitoen azonos.

B: jelenség A: Azlmooa::rtbush;&'om
2. A: jelenség ot i

.l 4 A d
B: jelenség e bdpemaed et

c=]




M u It | m éd | a Interdiszciplinaris

Tudomanyok

VI. Kerdéstipus: Tobbszoros
kiegészités M
Szerkezet: | rodésrmeees |
A: 1., 2.,és3. megfelels | fa85 3 MisgfotelS
B: 1., és 3. megfelelo | 2. és 4. megfeleld
C: 2., 6és4. megfeleld | csakasmegtelets |
D: csak a 4. megfelelo | e s
H mind aneay meglelelo EII
1. Egy befejezetlen allitas, vag\ || Bejéaiel algorktmus

1. Lehetséges valasz | Halomelrendezés

2. Lehetséges valasz e e e
3. Lehetséges valasz bejarasa, majd a gyokérelem

- . feldolgozasa

4. Lehetséges valasz j
A gyokér feldolgozasa utan a
Wl“ﬂnhﬂd«

) I T

»
4
>
»
4
4
»
»
>
»
>
»
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VII. Kerdéstipus: Variacios
o6sszefligges

» Szerkezete:
» A: 1. és 2. valtd a- 1. és 2. valtozasa egyenesen

» B: 1. és 2. valtc e

» C: 1. és 2. valt 1. és 2. valtozasa forditottan
ar anyos

1. Fogalomr

2. és 4. megtelelo
2. Fogalormr

1. és 2. valtozasa fuggetien
egymastol

1. Fogalom
2. Fogalon| 4 A hang mérete

B




Multimédia

Egyéb tipusok

» Esszé tipusu
» Szovegbeiros

» Multimédias




