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1.BEVEZETES

A ,Multimédia fejlesztés” c. kdnyviink a szakirodalom alapja mindazok
szdmadra, akik el akarjak sajatitani a multimédia ismérveit, felhasznaldsat, terve-
zését, kivitelezését és értékelési szempontrendszerét. Egyben fontos hattér-
anyag a fels6fokd multimédia-fejleszté szakképesités hagyomanyos, nyitott és
tdvoktatdsos formaban torténd elsajatitasara is.

Ugy gondoljuk, hogy munkank alkalmas, arra, hogy felkeltse az érdeklédé-
sét mindazoknak, akik a multimédia szakterlletét meg akarjak ismerni, ill.
azoknak, akik mar ismerik, és szivesen készitenének prezentdciét vagy valami-
lyen alkalmazast 6nmaguknak vagy mas felhaszndldk szamara.

A multimédia interdiszciplindris fogalom. A szamitdstechnika-informatika,
pedagdgia-oktatastechnoldgia, kommunikacid és informaciéelmélet, pszicholé-
gia-ergondmia, a vizualis és mozgdképkultura tudomanyteriiletek vizsgalédasa-
nak egyarant targya.

A multimédia elnevezés gyljt6fogalom, mely egyrészt Uj termékeket és
szolgdltatasokat jelent a szamitastechnika, a tavkozlés, illetve a média teriile-
tén, masrészt a Osszetett média hasznalatara is vonatkozik az informacidk meg-
szerzése, illetve a tanulasi folyamat soran.

Napjainkban a valdsagos tapasztalds térben és id6ben méretei miatt
gyakran nehézkes. Ezért szimbdlumokkal, abrakkal, képekkel, mozgéfilmekkel
helyettesitjiik azt. Ezek egylittes alkalmazasa — az irott, a verbalis, a médialisan
megjelenitett informacidkkal egyitt — meglehet6sen bonyolult, sok az 6szt6-
nosség és kevés a tervszer( integrdcid.

A multimédidban — a velejaro digitalizalas révén — az informdcio elédllitdsa,
feldolgozdsa, régzitése a szamitdgépek koré csoportosul. A szovegszerkesztdk,
a grafikus szerkeszt6 programok, az adatbazis-kezel6k, a statisztikai feldolgozd
és prezentald programokkal felgyorsul az informacid elGallitdsa és terjesztése. A
szoveg és kép (allé és mozgd) feldolgozasa kibSvil a hangmegjelenitéssel, majd

77 7

ezt koveti az 6sszetett média elGallitasa, a multimédia.

A 90-es évek elejétdl tanui lehetlink a multimédia tulajdonsdgaival rendel-
kez6 oktatéprogramok megjelenésének. A szdérakoztatd és kommunikacids
technikaban vald el6forduldsat latva jogosan remélhetjik, hogy az oktatasi és
m{ivel6dési terlleteken is elterjed az alkalmazdasa. A kevés magyar nyelvi{ okta-
téprogram ellenére mar napjainkban is beszerezhet6k az iskolai tananyaghoz
kapcsolddod kiadvanyok: lexikonok, szétarak, nyelvoktatd programok, kulturalis
orokségeink, idegen nyelv( adatbazisok stb.
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A multimédids oktatéprogramok mint a taneszkdzok legljabb nemzedéke
igen népszerl a didkok és tanarok korében egyarant. Azonban problémat jelent
a felhasznalék médiakompetenciaja, azaz nem ismerik jol az egyes médiumok
formanyelvi, m(ifaji sajatossdgait, tovabba nincs kidolgozott egységes mddszer
a multimédias oktatoprogram tervezésére és fejlesztésére, s6t a multimédia-
produkcidk mingsitésének kritériumai sem kiforrottak még.

A multimédia megjelenése (j szakteriletek és szakmak kialakuldsat is elin-
ditotta. Ennek kovetkeztében a kozeli jov6ben a munkerépiacon meg fog néni a
kereslet a multimédia szakemberei irant.

A multimédia-alkalmazdsok az ezredforduldé utdn a szérakoztatd- és kom-
munikaciés iparban jelentGsen elterjednek, felhaszndlva a latszélagos valdsag
(VR) elemeit, a 3 dimenzids dbrazolds jegyében. Napjainkban a multimédia a VR
egyik el6futara. Széles korben elterjedt egyfajta kritikatlan optimizmus a mul-
timédia-rendszerek és altaldban a szamitdgépek oktatasban jatszott szerepét
illetéen. A szérakozva informalddast (infortainment: information +
entertainment) felvdltja a szérakozva tanulds (edutaintment: education +
entertaintment). Eszerint ezeknek a technikai rendszereknek az alkalmazdasa
olyan mértékben motivdlja és konnyiti meg az oktatdst, hogy segitségiikkel le-
hetséges kiterjedt tudaskészletek csaknem automatikus transzferaldsa. Fel-
éledni latszik az a remény, hogy a teljesitményképes tudds megszerzéséhez
mégis vezet kiralyi ut, teljesiil6ben a régi dlom: tudasra szert tenni, eréfeszités
nélkil. Ezzel szemben nagyon sokan kételkednek az Uj eszk6zok és technikak
mindenhatdsagaban, sét, vannak néhdanyan, akik az iskolaban torténd kiterjedt
felhasznalasukat kifejezetten karosnak tartjak. Erdemes odafigyelni ezekre a
hangokra is.

A fejlédés iranyai konkrétabban nem hatdrozhaték meg, mivel a piaci sze-
replGk fejlesztési stratégiai, a katonai és (irkutatdsi alkalmazasok iranyai (me-
lyekbél atkeril a technolégia) jorészt titkosak.

1.1 CELKITUZESEK, KOMPETENCIAK A
TANTARGY TELJESITESENEK FELTETELEI

1.1.1 Célkitiizés

A hallgaté sajatitsa el a szamitégépen alapulé multimédia-alkalmazasok,
oktatécsomagok tervezésének ismérveit, a fejlesztés-kivitelezés fazisait és
technoldgidjat. Ismerje az elkészités |épéseit, annak pedagdgiai, média-
didaktikai alapelveit. Forgatokonyv alapjan legyen képes forrasanyagokat (szo-
veg, kép, videofelvétel, animacioé, hangfelvétel) a rendelkezésre allé hardver és
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szoftver eszkozok segitségével lejatszdsra alkalmas multimédids formaban 6sz-
szedllitani. Ehhez képesnek kell lennie az alapvet6 hardver és szoftver, a sziik-
séges médiahordozé input eszk6zok és lejatszd berendezések hasznalatdra.

F6 feladatnak tekintjiik a médiainformatikai és kommunikdaciés szemlélet
kialakitasat, a személyiség fejl6désének gazdagitdsat olyan korszerd ismeretek
elsajatittatasat, melynek révén a jeldltben tudatosul a multimédialis megjeleni-
tés komplexitdsa, és a médidlis megjelenitések adekvatsaga, kulturaltsaga.

Legyen attekintése a multimédiaval foglalkozd legismertebb szakirodalom-
rél. Ismerje, és alkoté mddon tudja hasznalni a szakma alapfogalmait. Ismerje a
kapcsolddod segédtudomanyok legfontosabb eredményeit.

Ismernie kell a médiumok hatdsmechanizmusdat, a multimédia fejlesztési
projekt specifikumait, a szerzdi jog idevonatkozé fejezeteit és aa multimédia
szabvanyokat.

A hallgatéknak a targy elvégzése utan strukturalis és széleskord tdjékozott-
saggal, kell rendelkezniiik a szakmardl. A hallgatdk ismerjék:
e A multimédia altalanos elméleti, pedagdgiai, gyakorlati ismérveit,
e A hatékony médiakivalasztas és megjelenités ismérveit,
e A multimédia intra-, és interdiszciplinaris 6sszefliggéseit,

A hallgato legyen képes a multimédia fogalom rendszerének széles kord
értelmezésére.

El kell sajatitani az allékép digitalizalasanak elveit, mddszereit és eszkozeit,
az egyszerlbb szabvanyokat. Ismernie kell a [atvanytervezés (design) alapelveit.

Attekintéssel kell birnia a kereskedelemben kaphaté multimédia hardver
eszkozok tulajdonsdgairdl, valamint a specialis multimédia szoftverek hasznala-
tarél.

Ismernie kell a multimédia fejlesztésben hasznalt fontosabb adatallomany-
szerkezeteket és ezek lejatszhatdsagat egyes szoftver és hardver kérnyezetben.

Ismernie kell a kilonb6z6 médiumok készitésének alapelveit (video és
audiofelvétel készitése, animacid).

1.1.2 Kompetenciak

A multimédia és a hatartudomdnyok. altaldnos ismérveinek a bemutatdsa-
val, és a kommunikacié-befogadds mddozatainak megismertetésével, valamint
a hatékony kozlések (szdbeli — testi, irasos, képi, és médialis) ismérveinek elsa-
jatittatasaval, olyan korszer(i ismeretekkel rendelkezé szakemberré valhat, aki:
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komplex Osszefliggéseiben képes a neveléstudomany a programozott oktatds
ismereteinek, valamint, a médiainformatikai kompetencidk birtokaban egy mul-
timédias produkcié megtervezésére, kivitelezésére.

e az elektronikus médiumok, szolgaltatdsok tudatos és kreativ haszna-
latahoz sziikséges kompetenciak kialakitasa.

e az egész életen at tartd tanuldst megalapozd kompetencidk hatékony
fejlesztése

Tudas

e sajatitsa el a kiilonb6z6 médiumok — nyomtatott, alloképi- és hang-
dokumentumok, videofelvételek, multimédia anyagok — média-
m(ifaji ismérveit

e ismeri a multimédia-tervezés pedagdgia, pszicholdgiai, médiamifaji
és technikai kérdéseit

e legyen képes multimédia anyagot tartalmi, technikai és médiam{ifaji
szempontok szerint értékelni.

e ismerje a multimédia-alkalmazds készitéséhez sziikséges eszkdzok és
szoftverek sajatossagait

e ismeri a multimédias termék kivitelezéséhez sziikséges el6készitd
(szinopszis, média-kivalasztas, forgatdkonyv, struktura képerny6-
terv) tevékenységek sajatossagait

e elsajatitja a multimédias alkalmazas készitésének fazisait és techno-
|6giajat
Attitlidok

o a medidlis tartalmak értékalapu, kritikus megitéléséhez és befogada-
sahoz szikséges értékszemlélet és attitlid kifejlédésének elGsegité-
se.

e nyitottsag, elGretekinté hozzaallas és tervezd feladatok elvégzése
irant

e munkdja soran alkalmazza konstruktivan a multimédias on-line tan-
anyagokat

Képességek

o képes az elsajatitott médiainformatikai, mdfaji és technikai ismeretek
felhasznalasara a tanuldsi folyamat szervezésében és irdnyitasaban

o képes az egyes médiumok miifaji specifikalasara
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o képes a hatékony informacidkozlés elveinek megfelel6 médiumok ki-
valasztasdra

o legyen képes a szamitégépen alapulé multimédia-alkalmazasok, okta-
técsomagok értékelésére, fejlesztésére

1.1.3 Az ismeretanyag

Lo

Bevezetés a multimédia fogalomrendszerébe
A multimédiardl altaldban
A multimédia oktatasi ismérvei
A multimédia teruletei
Multimédia produktumok értékelése
A multimédia tervezésének folyamata. Képernyd lizenettervezés
A multimédia-kivitelezés folyamata
Id6fliggetlen médiaelemek feldolgozasa
Id6fligg6 médiaelemek feldolgozasa

. Multimédia szerz8i rendszerek

. Multimédias kutatdsok és a jové

. Osszefoglalas, projektek értékelése

©OoNo O~ WDN

e
N P O

1.1.4 A tantargy teljesitésének feltételei

e Egy zdrthelyi dolgozat legaldbb 55%-o0s szint( teljesitése.

e Oktatasi célud multimédia termék értékelése

e ses

média-kivalasztas, a struktura és képernyGterv — .doc és/vagy .ppt
fajlban torténd) elkészitése

e Szoveget, dbrakat, hangot, mozgdképet és animdacidt egyesitd, digita-
lisan tarolt, interaktivan m{koéd6 Multimédids oktatdprog-
ram/termék alkalmazas elkészitése.

Modszerek: prezentacio, projekt munka

1.1.5 Tudasszint-értékelés

1. sz. feladat: Multimédia produkcio értékelése és dokumentdcio-
janak elkészitése

Készitse el legalabb 12 slide-ban — interaktiv non-linearis prezentacio for-
majaban — egy multimédia produkcié az értékelését és elGkészitését az alabbi
formaban:



14 Bevezetés

1. Gyakorlasként értékeljen egy multimédia produkcidjat a megadott
szempontok alapjan. Hasznalja hozza a 12 szempontu értékelési szempontrend-
szert.

2. Alkossa meg sajattervezésl multimédia produkcidjanak a tervezetét szi-
nopszisat.

4. Alkossa meg a multimédia strukturat.

3. Tervezze meg sajattervezés(i multimédia produkcidjahoz a legkifejez6bb
médiumokat.

5. Mutassa be a f6oldal képernyétervét.

Az értékelés alapja: A konzultacion bemutatott és elvart formaban késziti
el a prezentaciot.

0. — ha barmelyik feladatot nem teljesitette.

1. 1 - 27 pont, ha feladatait hidnyosan pontatlanul, igénytelenil teljesitet-
te.

2. 28 —33, ha tobb elemében hidnyos a feladat teljesités. Feliletes, révid az
értékel6 és tervez6 munkdjat. Masrdl ir, mellébeszél, lathatéan fellletesen
végezte el a multimédia értékelést. Prezentacidja nem tartalmaz egyéni eleme-
ket, illusztracidkat.

3. 34 — 40 pont, ha sablonszerlen, mechanikusan — néhany elemében hia-
nyosan — végezte el az értékelési szempontokat, és semmilyen szubjektiv észre-
vételt nem irt le.

< sz

dossze sablonszer(en, egyéni elemeket nem tartalmazva készitette el. Olvasha-
tésaga, tagoldsa, szinvalasztéka, kifogasolhatd.

4. 41- 45 pont, amennyiben a tervezési — értékelési szempontokat hidnyta-
lanul figyelembe vette, ugyanakkor egyéni észrevételt is tartalmazott. Prezen-
tacidja szinvonalas, eredeti elemeket is tartalmaz. J6l olvashatd, attekinthetd,
torekszik az igényességre.

5. 46- 50 pont, ha mind a szakszer(iség ismérveinek, mind pedig a szubjek-
tiv értékelés kritériumainak egyarant részletesen eleget tesz. Ha alkotomdédon
tesz észrevételeket, a produkcidrdl. Prezentacidja szinvonalas, az eredeti akcio-
gombokon tul egyedi megoldasokat is alkalmaz, amelyek valdban aktivak, és
ténylegesen segitik a mondanivaléban vald eligazodast.
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Osszességében:

— Atanult stilusjegyek alapjan késziilt.
—  Adiaképek jél olvashatok, attekinthetek.
— A prezentdcidja egységes szinvilagu, a képek adekvatak.
— A betd(stilusok egységesek
—  Tartalmilag és szerkezetileg, korrekt az anyag
— A navigaciés elemek: jél mikddnek
—  Osszességében igényes, kivalé munkat végzett.
2. sz. feladat: Készitsen el egy multimédia alkalmazdst.

A multimédia-alkalmazast Neobook for windows szoftverrel kell elkészite-
ni. Javasoljuk, hogy a multimédia-fejlesztés soran egyetlen kdnyvtarba dolgoz-
zon, ahova a neobook allomanyon kiviil az 6sszes hasznalt kép, szoveg és egyéb
allomanyt is helyezze el. Bekiildeni-e pedig ennek a mappanak a teljes tartalmat
tomoritett formaban kell, vagy ha lehetGsége van, készitsen exe allomanyt és ez
esetben csak az exe allomanyt kildje be.

Az értékelés alapja: Az egyes OsszetevGk szazalékértéke:

5 page elkészitése — alap feladat (hianyzé laponként —10 %)
Fémenu készitése: 25%

Navigacio (vissza, tovabb, fémenire ugrik, kilépés): 20 %

Utolsé, elsé oldalak navigéacidja : 10 % (pl. utolsé oldalra nem kell tovabb
gomb)

Hattér kialakitas: 10 %

Animalt valtasok: 5 %

Kép elhelyezése: 15 %

Hang, vagy mozgdallomany elhelyezése: 15%

Programozasi lehet6ségek kihasznaldsa: 10 %
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11. Multimédias kutatasok 12. Osszefoglalas, 1. Bevezetés a multimédia
és a jovo projektek énékelése fogalomrendszeréhe
A

10. Multimédia szerzéi

rendszerek \ / 2. A multimédiardl altalaban

9. lddfliggd médiaelemek BN gl % 3. Amultimédia oktatasi
feldolgozésa — Multimédia fejlesztés —>» isménvei

8. lddfilggetien médiaelemek / \

feldolgozasa

4. A multimédia teriletei

y

6. A multimédia tervezésének
folyamata.
Képernyd Gzenettervezés

5. Multimédia produktumok
értékelése

7. Amultimédia-kivitelezés
folyamata

1. dbra: A kurzus témakdérei (Fogalomtérkép)

1.2 TANULASI TANACSOK, TUDNIVALOK

Ma madr akdr hagyomadnyos, akdr a nyitott tavoktatasi elearning mddsze-
rekkel kombindlt képzésben vald részvétel azt jelenti, hogy javarészt éndlldan
kell az ismereteket elsajdtitani, maskor kozvetlen vagy elektronikus konzultacié
formajdban kapcsolatot kell tartani a megadott szaktandrral, a konzultacidokra
tdjékozottnak kell lennie a képzési formardl. Ez sokszor megerdltets, dm ha
nem tud tovabbhaladni, akkor jelezheti a tanaranak, ill. a tutor szamara elekt-
ronikus vagy levelezési formaban.

A tananyag nyomtatott offline és online elektronikus formaban rendelke-
zésre all. A nyomtatott anyag segiti a hagyomanyos oktatast, az online tananyag
pedig a tanulds elektronikus formajat tdmogatja.

Munkaja soran hasznaljon online eszkozoket, figyelje a kitlizott feladatokat
probalja meg a Moodle keretrendszer adta tanulast tdmogatd lehetGségeit
kihasznalni (férumozas, kozos wiki szerkesztés)!

A kurzushoz alkalmazzunk digitalis konyvjelz6t, hozzunk létre a szakmai
diskurzust segit6 digitalis konyvjelz6t, kozosségi oldalakat (Facebook), Twitter-
csatornat, prezentacids, és dokumentumfajlokat megoszté (pl. Slideshare,
Issue? Scribid), oldalakat!
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Alkalmanként kurzus résztvevéi 3-6 f6s csoportokat alkotva dolgozzak fel
az adott elméleti 6rahoz tartozé témakort! A prezentacidk beosztdsa és a cso-
portok kialakitdsa az elsé héten torténik témakoronként és id6pont megjelolés-
sel. A csoportok 10-15 perces prezentdcidval készilnek, melyeket 5-10 perces
vita kovet a csoport kérdéseire valaszolva. A prezentdcidk értékelésében a hall-
gatésag a (http://www.doodle.com/), online értékel§ rendszer segitségével
vesz részt. Elvart aktivitas: csoportonként 2-3 relevans kérdés, kritikai észrevé-
tel, kapcsolddo példa, illusztracié bemutatdsa.

A teamek altal elkészitett prezentaciot 1-2 oldalas irdsos (széveges) doku-
mentum formaban is le kell adni (a kinyomtatott és elektronikusan feltoltott
prezentacion kivdl).

Mivel a kurzus végére fontos elvaras, hogy szakmailag hiteles, esztétikailag
igényes, mUvészi elemeket sem nélkiloz6, rendszerelméleti szempontbdl at-
gondolt, pedagdgiai, pszicholdgiai ergondémiai, kommunikativ elvarasoknak
megfelel6 multimédia alkalmazdsokat készitsen el, meg kell ismerkedni a mul-
timédia fogalomrendszerével, valamint az értékelési szempontokkal egyarant.

Miel6tt megkezdi tanulmanyait, tekintsen meg minél tébb multimédia
produkciét, majd tapasztalatait rogzitse, hogy a kés6bbiekben ezek megmarad-
janak a sajattervezés(i munkajahoz. (Ezen kivil kotelez6en beadandé feladat is
egy multimédia értékelése, valamint a sajattervezésl produkcié szinopszisanak
a beadasa)


http://www.doodle.com/




2. A MULTIMEDIAROL ALTALABAN

2.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

A multimédia szdmos tudomanyterilet eredményeit 6tvozi. A multimédia-
rol vallott eltéré nézetek alapjan ismerjék meg a kiilonb6z6 tudomanyteriletek
felfogdsait a multimédiarél. Megismerik a médiumtipusokat, a multimédia kri-
tériumait, és eszkoztarat.

2.2 TANANYAG

Fiiggetlienség A multimédia
struktiraja

Szamitdgépes
vezerlés

A médiumok A multimédia A multimédiardl A multimédia
kombinacidja kritériumai altalaban értelmezései

Interaktivitas

&s navigacio
A médiumtipusok

Nonlinearitas csoportositasa

Ahipertext és
a hipermédia

Inform. egységek, R
a csomdpontok Alinkek

2. dbra: Fogalomtérkép 2. lecke

2.2.1 A multimédia értelmezései

Napjainkban a tandr — tananyag — tanulé haromszégben egy olyan médi-
umra van szikség, amely kielégiti a hagyomanyos osztalytermi oktatds és tav-
oktatas® igényeit egyarant.

! Mit is értlink tavoktatas alatt? , A tavoktatds olyan studium, amely az oktatd tanar személyétél
tavol és attdl fuggetlentl megy végbe, de amelyet — ellentétben az egyéni tanulassal — indirekt
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Ugy tinik, hogy a multimédia technoldgidi Gj tavlatokat nyitnak meg az ok-
tatas, tdvoktatds, ismeretszerzés minden teriiletén. Az audiovizualis megjeleni-
tés, a médiarendszerek alkalmazdasa egyaltalan nem Uj a gyakorlé pedagdgusok
szamdra, dm az adatok digitalizaldsa, a szamitégép bevondasa, a tobbcsatornas
megjelenités és az interaktiv (parbeszédes) formak gazdagitéan hatnak eszkdz-
tdrara. Nagy gyorsasaggal lehet ezekkel a médszerekkel nagy mennyiségi in-
formacidkkal banni, melynek révén az ismeretelsajatitas is sokkal hatékonyabba
és gyorsabba valik.

A multimédia fogalma a szamitastechnikai, informatikai, oktatastechnolo-
giai szakteriiletek fogalomrendszere, mely tulajdonképpen a 90-es évektdl |é-
pett a nyilvanossag elé.

Eredetileg a tobb érzékszervi csatorndra haté informaciéhordozdk gydijt6-
neveként emlegették. Kés6bb a multimédiat a rendszerbe dllitott, tananyagot
tartalmazo, technikai médiumok (informaciéhordozoék és kozvetiték) egylittese-
ként fogtak fel, amely a tanar és a tanuldk szamara egyardnt hasznalhaté. Eb-
ben az értelmezésben az oktatécsomagot tekintették multimédia-rendszernek.

A programozott oktatas elveit megvaldsitd egyéni tanuldsi rendszerek, és a
szamitégépes oktatds kilonféle modozatai a tébbcsatornas informacidkozlés
mellett az interaktiv (interaktiv médiakommunikacié), szabalyozott tanulas-
technikai és metodikai lehet8ségét is megteremtették.

Napjainkban és a jov6t kutatva Ugy tlinik, hogy sokat igér ez a megjelenité-
si, kozlési és cselekvési forma. A multimédia fogalom, ma mar nem csupdn ok-
tatdsi eszk6z, hanem széles korben kiterjed a tarsadalom kiilonb6z6 (tomeg- és
telekommunikacid) terileteire is.

A multimédia elnevezést sokan és egymastol eltéré értelemben hasznal-
jak. Ezen Uj tudomanyterilet feladata kozé tartozik a fogalomrendszer pontos
definidlasa is. Ez a feladat nehezebbnek bizonyul, mint egy kutatds, illetve fej-
lesztés megvaldsitasa. Nehézséget jelent az is, hogy a szamitogépgyartok azzal,
hogy a PC-t (j teriileteken valé hasznalatra is alkalmassa tették — mint példaul
képek és hangok megjelenitése és feldolgozdsa —, azonnal lgyes marketing
fogalmat kezdtek keresni hozza.

(nem személyes) médiumok segitségével 6sztonoznek, valamint kisebb vagy nagyobb tavolsa-
gokbdl rendszeresen kiildott tanulmanyi Utmutatdsokkal iranyitanak vagy tdmogatnak. Didakti-
kai szempontbdl nézve mar a kdnyvnyomtatds, de kilondsen a radié a televizid, a hangszalag a
telefon, a szamitogép feltaldlasa 6ta elavult az, hogy a felsGoktatdsban a legtobb oktatasi tar-
talmat mindig a személyes médium kdzvetiti.” (J. DOHMEN.)

2 BATHORI ZOLTAN (szerk.): Pedagogiai Lexikon Il. kotet. Keraban Kiadé. Bp., 1997. 500. o.
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2.2.2 A multimédia fogalmanak értelmezése

Néhany meghatarozas

A multimédia fogalom a multus (sok, tébb) és medium (latin jelentése koz-
biilsé helyen taldlhaté, ma inkdbb informacidkozvetité kdzeg értelemben hasz-
nalatos) szavakbol all 6ssze, forditdsa ,sok médium”-ot jelent. A média egy
olyan kozvetit6 kozeg, amely informaciét tovabbit (pl.: televizid, radid, konyvek
és folydiratok), de médianak nevezzik a tajékoztatasi eszk6zok informacidhor-
dozéit (szbveg, hang, beszéd, allo- és mozgdkép) is.

A multimédia (multi: sok [lat.], médium: kozblilsé helyen talalhato [lat.])
olyan komplex informaciés rendszert vagy csatornat (kézeget) jelent, melynek
el6allitdsa és hasznalata szamitdgépes kdrnyezetben torténik.”

»A multimédia sz6 tagabb értelmezésben egy kreativ alkotd kozeg, olyan
rendszert definidl, amely biztositja az egyén vagy csoportok szamara a kilonbo6-
z6 strukturaban (kép, grafika, mozgdkép, hang, irott szbveg, adatdllomdanyok
stb.) rogzitett, nem sziikségszerlien egy adatbazisban |évé digitalis informdacié
interaktiv elérhetGségét, annak a felhaszndlas helyén torténd rogzitését, at-
strukturalasat, bovitését. A cél tehat az ember informacidval torténé magas
szinvonalu kiszolgaldsa, a hatékonysag érdekében lehet6leg minden érzékszerv-
re egyidejiileg gyakorolt ingerekkel.”*

A kilonboz6 médiumtipusok egyideji (szinkron), illetve egymast kéveté
(aszinkron) haszndlata egységes megjelenit6 platformon torténik. A kilonb6zé
adatok taroldsa, feldolgozasa és megjelenitése a digitalis technikak felhasznala-
san alapul. A megjelenités technikai perfekcidjat, gyorsasagat és komplexitdsat
nagy teljesitményl mikroprocesszorok teszik lehetévé (szamitdgépes integra-
cid). A felhasznalo ,parbeszédet” folytat a rendszerrel, amelynek soran befolya-
solni képes a rendszer mikodését, kivalthat hatdsokat és felidézhet tartalmakat
(intergktivités). Nem linearis informacio elérési és interakcios technikdk haszna-
lata.”

A fenti meghatdrozdsok elemzése alapjan megallapithatd, hogy a multi-
média elengedhetetlen feltétele szamitdgépes tdmogatas, melyben a tartalom-
kiilonb6z6 médiumok formajaban jelenik meg. Ezek az aldbbiak lehetnek: irott
szoveg, allokép (rajz, fénykép stb.), hang (beszéd, zene, zaj), mozgdkép (vided,

® Mété Istvan: A multimédia alapjai és feltételrendszere PC kérnyezetben. Pécs, PRMKK 1997.

4 Kassai Andrds: FOXTREND KFT., Székesfehérvar, 1995-1996. PC-ROM Multimédia PC Enciklopé-
dia V1.0(C)

> Komenczi Bertalan: Orbis sensualium pictus (Multimédia az iskoldban), Budapest, Iskolakultura,
1997/1.
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animacid). Fontos 6sszetevéje a multimédianak beavatkozasi lehet6ség (inte-
rakcié), amely révén a multimédiaalkalmazds megtekintése felhasznaldi igények
szerint alakulhat.

A multimédia megjelenési formajat tekintve a wikipédia oldalon kieme-
|ésre keriil, hogy a tobbféleképpen megjelend multimédids informacié fokozza
a felhasznalé élményeit, konnyebbé, gyorsabba teszi az informacid felhasznala-
sat.

2.2.3 A médiumtipusok csoportositasa

A definicidk utan tekintsik at a médialemek csoportositasi lehetGségeit.
Ralf Steinmetz®, klasszikus megfogalmazasaban:

= ,A multimédia rendszert fiiggetlen informacidk szamitégép-
vezérelt, integralt elGallitasa, célorientdlt feldolgozasa, bemuta-
tasa, tdrolasa és tovabbitasa hatarozza meg, melyek legalabb egy
folyamatos (id6fliggd) és egy diszkrét (idofiiggetlen) médiumban
jelennek meg.”

Mint a definicidbdl kidertl minden médium tér- és idébeli dimenzidval jel-
lemezhet6. A multimédias hatas kivaltasahoz tobb, egymastdl fliggetlen médi-
umra van szikség, melyek egyféle szempontbdl id6fliggé és id6fliggetlen tipus-
ra bonthatdk. Az id6fluggetlen (diszkrét) médium — pl. szoveg, hipertext, allokép
(grafika, fénykép) — esetében az informacio id6ben korlatlanul feldolgozhatd)

Id6fliggs (folyamatos, id6ben végbemend) médiumok esetében a tartalom
az id6 mulasaval valtozik. Ebbe a csoportba tartozik a hang (zene, beszéd, effek-
tusok) és a mozgdkép (animacid, vided).

A szamitdgép segitségével lehetbvé valt a szoveges kozlést kiegészits abra,
vagy egy mozgoképbejatszads, mely segitségével egy adott ismeretanyag kony-
nyebben megmagyarazhatd, megvaldsitva igy a szemléltetés azon alapelvét,
hogy az informdciét mindig az informacidtipus szempontjabdl legmegfelelbb
érzékszervi csatorndn keresztiil kell kozvetiteni a felhaszndld szamara.

Mivel a médium szét széles értelemben hasznaljuk, ajanlatos attekinteni a
kiilonboz6 értelmezési médokat, amelyek abban egységesek, hogy az informa-
cié aramldsa minden esetben kozvetett.

1. Befogaddsmédium: mely érzékszervével fogadja be az ember az infor-
macidt. Latasi csatorna: szoveg, abra, kép, animacié, mozgdkép befogadasara,
mig a halldsi csatorna: beszéd, zene, effektusok, zorejek, zajok befogadasara
alkalmasak.

6 Steimetz, Ralf: Multimédia. Bevezetés és alapok. Springer Hungaria Kiadd, Bp., 1995. 27. o.
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2. Képviseletmédium: Az informacié kddoldsa szerint jellemzi a médiumot.
Szoveg betl(i ASCII, hang linedrisan (PCM kddban) vagy digitalisan 16 bites min-
tavétellel keril kddolasra. Kép kddolasa JPEG. A-V jel (Pal. Secam. NTSC rend-
szer(i vagy szamitogépi MPEG formatumu).

3. Bemutatdsmédium: Az informdacidbevitel és —kimenet eszkdzeire vonat-
kozik. Itt a kézponti kérdés az, hogy milyen médiumokkal, ill. médiumok segit-
ségével — adja ki vagy olvassa be — a szamitdgép az informaciot.

4. A tdroldsmédium fogalmdn az informaciod tarolasa szolgdlé adattaroldk
értelmezenddk. Hol, ill. milyen taroldn (mikrofilm, papir, flopi, HD, CD-ROM)
torténik az adatok taroldsa.

5. Atvitelmédium. Az adatok folyamatos tovabbitasat lehet6vé tevd infor-
maciodatvitel kozege (koaxialis, optikai, kabel vagy az Grtavkozlés).

6. Informdciokicserél6 médium: Milyen informaciéhordozdt alkalmaznak az
informdacidcserére? Kozvetett (papir, flopi, mikrofilm, CD) vagy kozvetlen mé-
don: érpdr, koaxidlis kdbel, optikai kabel, leveg6-radidhullam, infrasugar, lézer-
fény).

7. Bemutatdsi terek. Minden médium bemutatasi értéket allit el6 valami-
lyen bemutatdsi térben, amely az 6t érzékszervre irdnyul. A bemutatasi tereket
az informacié megjelenitésére hasznaljak (Vaszon + sztered hang).

8. Bemutatdsi értékek: a kiilonb6z6 média informacidképviseletét hataroz-
zak meg: mig egy szoveg mint médium, vizudlisan bet(ik sorozatat allitja eld,
addig a beszéd mint médium ugyanazt akusztikus nyomashullamként jeleniti
meg. Egyes médiumok az ember altal kdzvetlenil érzékelheték, mig masoknak
el6re definiadlt szimbdélumokra van sziikségiik, amelyeket azok ismernek, akik a
szimbdlumok jelentését ismerik.

9. Bemutatdsi dimenziok. A médiumok bemutatasi terik id6dimenzidja
szempontjabdl két csoportra oszthatdk:

Az id6fiiggetlen médiumokban az informacio kizarélag egyedi elemek soro-
zatabdl vagy idéflggetlen kontinuumbdl all (kép, szoveg). Az adatok érvényes-
sége nem flgg az idGbeli feltételekt6l. Mindenfajta id6fliggetlen (diszkrét) mé-
dium a lehet6ségekhez képest gyorsan, konnyen feldolgozhata.

Az iddfiiggd (folyamatos) médiumok a kiilénb6z6 érzékelSk jelei (nyomas,
hémérséklet, nedvesség, a vided, mozgdképek) és az audio hanghulldmok digi-
talizalt jelei.
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2.2.4 A multimédia kritériumai

A tobbféle megjelenitési formdanak egységes kezelGi fellletet a szamitdgép
biztosit. Az interaktiv multimédia segitségével a felhasznalé a valésidejd szimu-
lacidktol a virtualis vilagokig eljuthat oly mddon, ahogy 6 ezt kivanja.

A multimédia jellemzgi, kritériumai

A kiilonb6z6 médiumok egymastdl teljesen fliggetlendl érheték el. Azt je-
lenti, hogy egy beviteli médiumhoz nem lehet mds médiumot tdrsitani, mert a
feldolgozas soran nem lehet mar Gket szétvalasztani. Mdasképpen, ha egy olyan
videorészlettel dolgozunk, amelyben nincs szlikségiink az eredeti hangra — és
mégis hanggal egytt digitalizaljuk a képet — ebben az esetben mar nem all fenn
a fliggetlenség kritériuma.

A szamitogépes tamogatottsag révén lehetévé valik, hogy az egyes 6ssze-
tev6k kozott id6beli, térbeli és tartalmi szinkronizacids kapcsolatokat hozzunk
|étre. A szamitdgépes vezérlés egyarant lehet6vé teszi az interaktivitast és az
eldgazdsos programfelépitést.

A multimédiara és az internetre alapozott tanuldsi kdrnyezet igen nagy tel-
jesitményl hardvert igényel, ennek tdmogatasara dolgoztadk ki az MPC 1-5-ig
terjed6 kornyezeti javaslatait. Az informacidegységek gyors feldolgozasa, taro-
lasa, megjelenitése, tovabbitasa nagy teljesitményl, multimédia utasitaskész-
lettel kiegészitett processzort, nagyméretl operativ és optikai tarat, hangkar-
tyat, ill. hozzdkapcsolédd hangfalat, mikrofont, fejhallgatot igényel ezeken a
szamitogépeken.

A vdltozatos médiumkészlet médiumok kombinacidja. A verbalis és képi
kodolas (szoveg, kép, hang, mozgdkép) olyan valtozatossagot és ezzel tébbolda-
|G szemléltetési lehetGséget nyujt a felhasznaldknak, amellyel eredményesebb
és tartdsabb a tanultak rogzitése.

Tobb érzékszervre iranyuld egyidejl hatds révén az informdacidéfeldolgozas
un. agyfélteke-specializdcids modellje szerint a bal oldali agyfélteke inkdbb a
verbalis (auditiv), a jobb félteke pedig inkdbb a vizualis kédolasu informaciok
feldolgozasanak kdzpontja. A tulzottan verbalis, illetve tulzottan vizualis infor-
macids kozeg az egyik agyfélteke tulterheléséhez, a masik pedig liresjaratahoz
vezet.

A vegyes kddolasu tananyag kiegyenliti az agy terhelését. Ezt a tényt fel-
haszndlva a lokalis és globalis kornyezetre alapozott tananya-gokban az el6bb
emlitett médiumoknak igen valtozatos skalajat ajanlatos alkalmaznunk.
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Az interaktivitas és a navigacid révén a felhaszndld parbeszédet folytat a
rendszerrel, és képes befolydsolni a rendszer mikodését, kivalthat hatasokat,
felidézhet tartalmakat. Az interaktivitas lényege, hogy a multimédia-mdben a
tovabblépés iranyat a felhasznalé valasztja meg, a program fejlesztéi altal el6re
kiépitett kapcsolatok mentén az olvasé szabadon barangolhat, a lekérdezés
menetét 6 iranyitja. Az interakcid eszkozei a forrégombok és a mez6k valamint
a navigacios elemek.

A non-linearitads arra utal, hogy egy kivalasztott részlet nem az elStte 1évé
részeken végigfutva érhetd el, hanem azonnal hozzaférhetd. igy a tartalomban
torténd keresés igen gyorsan oldhaté meg, hiszen a felhasznalénak nem kell az
egymast kovet6 tartalmakon végig ’lapozva’ eljutni a célinformacidhoz. A fel-
haszndlé az 6t érdeklS kérdéseket olyan mélységben és alapossaggal vizsgalhat-
ja, ahogyan d6hajtja. A multimédiaban — a velejard digitalizalds révén — az infor-
macio elSallitasa, feldolgozdsa, rogzitése a szamitdgépek koré csoportosul. A
szovegszerkeszt6k, a grafikus szerkeszté programok, az adatbazis-kezel6k, a
statisztikai feldolgozd és prezentdlé programok hasznalataval felgyorsul az in-
formacid elGallitasa és terjesztése. A szoveg és a kép (all6 és mozgd) feldolgoza-
sa kib6viil a hangmegjelenitéssel, majd ezt kdveti az 6sszetett média eldallitasa,
a multimédia.

Mint az abra mutatja a multimédia a személtetés kiterjesztGje. Ebben az
értelemben a szamitdgépes haldzatok altal kialakult multimedidlis kommunika-
ciés formak, melyek egyszerre tobb kdzegben és modalitdsban térténnek az
ember természetes életvildgdhoz tartoznak. Nyiri szerint: , Az irdsbeliség el6tti
korok kulturdja merében multimédia-kultiura: a beszéd cselekvésbe-dgyazott,
gesztusokkal kisért; s kiilénésen a hosszabb szévegek, megjegyezhetdségiik
okdn, ritmikusak és dallamosak, a bdrd jatékatol, tdnctdl, ritudlis mozdulatoktdl
keretezettek.”” Az Ujmédia kommunikécids formait teritékre véve ez egy fontos
gondolat lesz majd.

A kovetkez6kben attekintjik, hogy milyen feltételek kialakuldsa segitette a
multimédia rendszerek kialakulasat.
o Fliggetlenség
e Szamitogépes vezérlés
o A médiumok kombinacidja
e Interaktivitas és navigacio

e Nonlinearitas

7 Nyiri Kristof: Multimédia és Uj bélcsészettudomany. Online, 1999. Hunfi Kft. Online:
http://www. hunfi.hu/nyiri/termtud.htm Letoltés: 2012.05.1
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2.2.5 Fliggetlenség

A meghatdrozdsban lényeges szempont a kiilonb6z8 informacidk fig-
getlenségének kovetelménye, tehat az, hogy médiumok egymastdl teljesen
flggetlendl elérhetGek legyenek. Hasznalhatdk legyenek egyidejlileg (szinkron),
illetve egymast kovetGen, aszinkron mdédban egyarant. A fliggetlenség egysze-
rlen azt jelenti, hogy egy beviteli médiumhoz nem lehet mas médiumot tarsi-
tani, mert a feldolgozas sordn nem lehet mar Sket szétvalasztani. Masképpen,
ha egy olyan videdrészlettel dolgozunk, amelyben nincs szlikségiink az eredeti
hangra — és mégis hanggal egyitt digitalizaljuk be a képet — ez, esetben mar
nem all fenn a fliggetlenség kritériuma.

2.2.6 Szamitogépes vezérlés

A szamitogép-vezérelt integracié kovetelménye teszi lehetévé, hogy az
egyes Osszetev6k kozott idébeli, térbeli és tartalmi szinkronizacids kapcsolato-
kat hozzunk létre. Egy képes Ujsag példaul azért nem tekintheté multimédianak,
mert egyrészt nincs szamitdgéppel vezérelve, masrészt a szoveg és a kép nincs
integralva.

Egy szévegszerkeszt6 program — amely szamitogéppel vezérelt — ugyancsak
nem tekinthet6 multimédidanak még akkor sem, ha szoveget, tablazatokat és
grafikus dbrazolasokat is tartalmaz, mert nem elégiti ki az integracié kovetel-
ményét (az adatok kozott nincsenek programozott kapcsolatok).

Ahhoz, hogy a felsorolt kovetelményeket teljesiteni lehessen, szamitégép-
re van szikség. A kilonboz6 adatok tarolasa, feldolgozasa és megjelenitése
digitalis technikak felhasznalasan alapul. A megjelenités gyorsasagat és komple-
xitasat nagy teljesitményld mikroprocesszorok teszik lehet6vé. A szamitégépes
vezérlés lehet6vé teszi az interaktivitdst és az eldgazdsos programfelépitést
egyarant. Ezért ajanlatos kiegésziteni definicidjat az alabbiakkal:

Mivel a multimédia-rendszer az informacids |lanc elemei alapjan alkot teljes
egységet, a kdnnyebb érthetlség végett, a multimédia-rendszer értelmezésé-
hez érdemes megismerni ezt a folyamatot.

1. Az informdcidszerzés soran valamilyen kilsé energia, ill. allapotvaltozas-
rol szerziink be jeleket. Az informdcidszerzé eszkozok érzékelSbdl és atalakito-
bdl alinak. Ezeknek az eszkdzoknek az a feladata, hogy a kdrnyezetbdl érkezd
jeleket az ember szdmara feldolgozhatdva, ill. tovabbitasra, szamitdgépes fel-
dolgozasra alkalmassa tegyék.
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2. Az informdcidtovdbbitds sordan a megszerzett informaciét — adekvat
energia allapotban, azaz a csatorna szamara megfelel§ formaban — az informa-
cids csatorndan tovabbitjak.

3. Az informdcid elédllitdsa sordn nemcsak a beszerzett adatokra tamasz-
kodnak, hanem valamilyen szoftver és hardver segitségével Uj adatokat allita-
nak elé.

4. Informdcidfeldolgozdsra csak olyan gépi rendszerek képesek, amelyek
kozponti egységgel, memdriaval, 6sszességében bonyolult intelligenciaval ren-
delkeznek.

5. Az informdcidtdrolds sordn cél az informacido megbizhaté konzervalasa.
Szamtalan valtozatuk létezik: nyomtatott vagy elektronikus, id6fliggé vagy
id6fliggetlen.

6. Az informdcid megjelenitése. Az audiovizudlis monomédialis megjeleni-
tés mellett létrejottek az interaktiv multimédids eszk6zok. Az interaktiv
multimédiumok reprezentdljak ezt a kategdriat. Er6sen perszonalizalt a felhasz-
nalas, ugyanakkor nagyméret( kivetitésekkel lehetévé valik a tomeg elStti meg-
jelenités.

A multimédia egyetlen szamitégépen (példaul egy multimédia CD-ROM-
on) is megvaldsithatd, de a multimédia-alkalmazasok egyre gyakrabban halé-
zatba kapcsolt gépeken futnak.

2.2.7 A médiumok kombinacioja

Minden médiumnak van egy tér- és egy id6beli dimenzidja. A papir vagy a
képernyd sikban helyezkedik el, tehat két dimenziét foglal el a térben. Ehhez a
térbeli helyzethez jarul még az id6ho6z valé viszony, amelynek a kommunikacios
mdfajokban — koztik a multimédidban — kitlintetett szerepe van.
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Multimédia - elemek

Mozgdképek Beszédhang

animacio, video, effektek ténus, intenzitas, dinamika

Szamitdgép

Allcképek

rajz, grafika, foté

Enekhang

egyéni, szuggesztiv

Multimédia

Zene
dinamika, alafestés

Irasjelek
betik, szamok, adatbazis

Effektusok, zérejek

Szimbolumok - ikonok dsszekdtés, atmoszféra

Interakcié

E ‘1

3. dbra: Multimédia elemek
A multimédia alkalmazasok alkotdelemei

Szoveg

Az alkalmazas informaciétartalmanak legelemibb megjelenitési formaja.
Bizonyos informacidk kozlésére a leghatékonyabb eszkdz a grafika-, hang- és
vided elemekkel szemben. Széveges formatumban kozoljik alkalmazasunk ci-
mét, a Iényegi informacidokat, magyardzatokat, de a multimédian belili naviga-
ci6 egyik eszkdzeként is felhaszndlhatunk széveges elemeket.

A megjeleniteni kivant sz6veg forrasa tobbféle lehet:

e rovidebb szovegek esetén azokat begépeljik

e a szOveg valamilyen szoveges dllomany formdjaban szamitogépes ta-
roléegységen rendelkezéstnkre all (pl.: Internetrdl letoltott elektro-
nikus dokumentum)

e nagyobb terjedelmd, csak nyomtatott formaban rendelkezésre allo
szOvegrész esetén szkenner hasznalataval digitalizaljuk azt.

A szoveges részek szerkesztésével részletesen A_multimédia alkalmazas
szoveges része cim( fejezet foglalkozik.

All6kép, Grafika

A felhaszndlo figyelmét igazan felkelté eszkdz egy multimédia alkalmaza-
son beliil, a képernyén megjelend kép, vagy grafika. Mindamellett, hogy a grafi-
kus objektumokkal szinesebbé tehetjik alkalmazasunkat, olyan informacidkat is


http://users.atw.hu/molnarimre/AMultimediaSzovegesResze.html
http://users.atw.hu/molnarimre/AMultimediaSzovegesResze.html
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kozolhetiink segitséglikkel, melyeket szoveges formaban csak nagy terjedelem-
ben és bonyolult leirassal tehetnénk.

Multimédia prezentacidonkban felhasznalni kivant grafikus elemeket a
szdmtalan rajzoldéprogram segitségével megalkothatjuk magunk, vagy valogat-
hatunk a vilaghalé digitdlis képgyljteményeibdl. Készithetlink hagyomanyos
fotéeljarassal fényképet, melyet szkenner segitségével digitdlis képallomanyba
mentink. Digitdlis fényképez6gép hasznalata megkdnnyiti munkankat, mar egy
megszerkesztett fotdt tudunk attolteni szamitdgéplinkre.

Tarolasi eljarasaik szempontjabdl tobb grafikus dllomanytipust kiilonbozte-
tiink meg, ezek képminGségben, valamint dllomany-méretiikben eltérnek egy-
mastol. Az allékép dllomdanyok fontos jellemzéje a képernyépont méretik, va-
lamint a képben felhaszndlt szinek szdma — ezen jellemzdk is befolyasoljak a
képfajl méretét, tehat alkalmazasunk elkészitése soran figyelembe kell venniink
grafikdink formatumait, paramétereit.

A képallomanyok formatumait, szerkesztésilk menetét a Képtechnika feje-
zet targyalja.

Hang

irott szoveget és képeket tartalmazé multimédias programjainkat a hang-
technika segitségével egyértelm(ien az informdcidhordozdk kévetkez6 szintjére
emelhetjik. A multimédia m{ keretén bellil megszélaltatott hang, zaj, zene
segitségével a mar felhasznalt elemek hatdsat és jelentését mélyithetjik, embe-
ri beszéd felhasznaldsaval azokat magyarazhatjuk. Hangfajlokat készithetlink
analdg hanghordozék (hanglemez, kazetta) jeleibdl, vagy mas analdg akusztikus
jelekbdl digitalizaldssal, de hasznalhatunk kdzvetlen digitalis forrasbdl szarmazé
hangallomanyokat. A hanganyagok digitalizdldsa soran kiilénb6z6 mintavétele-
zési eljarassal és rogzitési rataval dolgozhatunk (ezen eljarasokat a Hangtechni-
ka fejezet részletesen tdargyalja), mely paraméterek nagyban befolydsoljak a
hangmingséget és a hangfajl méretét.

Mozgdkép

Multimédia bemutatdk leghatdsosabb eszkozei az alkalmazasban megjele-
nitett mozgdkép elemek (film, animacid), f6ként, ha ezeket hangallomanyokkal
is 6sszekapcsoljuk. A legtobb esetben a mozgdkép anyag a képernyd egy bizo-
nyos részét foglalja el, helyet biztositva a sziikséges szoveges és grafikai ele-
meknek. Nyers vided anyagaink gy(jtésekor hasznalhatunk analég videojeleket
(video szalag, videokamera), melyek feldolgozasahoz szamitégépiinkbe digitali-
zalé kartya beépitése sziikségeltetik, vagy dolgozhatunk digitalis kamerdval
készitett felvételekkel. A digitalizalt vided allomanyok kilonb6z6 tomoritési


http://users.atw.hu/molnarimre/Keptechnika.html
http://users.atw.hu/molnarimre/Hangtechnika.html
http://users.atw.hu/molnarimre/Hangtechnika.html
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eljarasaik folytan eltér6 min6séget eredményeznek. A mar digitalizalt vided
elem képerny6n torténd megjelenitésével jaré nagy szamitdsi folyamatok sza-
mottevd részét, a szamitdgépbe épitett grafikus bévit6kartya végzi el.

Mozgdkép allomdnyok elkészitésével, szerkesztésével a Mozgdkép-
technika fejezet foglalkozik.

Interaktiv elemek

A multimédia prezentacidk legfontosabb ismérve az interaktivitas, melynek
soran a felhasznald szabja meg — egyetlen egérkattintassal, vagy kurzormozga-
tdssal — az alkalmazas altal megjeleniteni kivant események sorrendjét. A navi-
gaciot szolgald elem lehet szovegrész, kép, animacio, vagy a képernyé bizonyos
teriiletei, melyeket jol lathatd formaban megkilonboztetiink a felhasznald
szamara. Az interaktiv elemeket navigacios szereppel a multimédia alkalmazas
elkészitése soran latjuk el.

A folyamatos médiumok sajatsaga, hogy az id6é muldsaval valtoznak. Perc-
rél percre mas és mas képsort latunk egy mozgdfilmen, illetve Ujabb és Ujabb
hangsort hallunk egy hangfelvételen; ezek a médiumok tehat idéfliigg6k. Egy
abra vagy egy szoveg viszont nem valtozik attél, hogy néhany masodperccel
vagy akar tobb szadz évvel kés6bb nézziik is meg; vagyis a szbveg és az allékép
id6flggetlen.

2.2.8 Interaktivitas és navigacio

A felhasznalé parbeszédet folytat a rendszerrel, amely soran befolyasolni
képes a rendszer m(ikodését, kivalthat hatdsokat, felidézhet tartalmakat. Az
interaktivitas |ényege, hogy a multimédia m(iben a tovabblépés iranyat az olva-
so valasztja meg, a program fejlesztdi altal elére kiépitett kapcsolatok mentén,
az olvasé szabadon barangolhat, a lekérdezés menetét gyakorlatilag 6 iranyitja.

Linearis miUvekben viszont nincs valasztasi lehet6ség. A linearis és
nonlinearis rendszerek nem rivdlisai egymasnak, hanem egymas mellett |étez6
megoldasok. Pl. linedris sorrendl egy dokumentum- vagy jatékfilm, am esziink
agaban sincs beavatkozni a filmen torténtekbe. Azaz mintegy aldvetjik magun-
kat annak a varazslatnak, amit a rendez6 megdlmodott a szamunkra. A felhasz-
nalé szdmdra a multimédia az informaciét interaktiv kezel6feliiletek segitségé-
vel jeleniti meg. Az interakcid eszkozeir6l, forrogombokrol és mezékrdl,
valamint a navigacios elemekrél részletesen a multimédia, valamint a prezenta-
ciés programok fejezetben szoélunk.


http://users.atw.hu/molnarimre/MozgokepTechnika.html
http://users.atw.hu/molnarimre/MozgokepTechnika.html
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2.2.9 Nonlinearitas

A hagyomanyos dokumentumszoéveg merev szekvencia szerint elrendezett
egységekbdl tevédik 6ssze, amelyben a feldolgozds soran szérél széra, oldalrdl
oldalra halad az olvasd, a visszautalasok formailag nincsenek jelen a miben. PI.
regény esetében csak a cselekményben Iévé tartalom alapjan azonositunk ese-
ményeket, szerepl6ket térben és idSben.

Szdveg Szoveg Szoveg Szoveg
1 < 2 <3 4

4. dbra: Szévegstruktura

Egy lexikonban azonban szamos kereszthivatkozds is taldlhatd, amelyek
révén az olvasoé elektronikus segitség nélkiil kapcsol 6ssze informacidegysége-
ket (nodusokat).

v
Cimsz6 lllusztracio Szoveg Szdveg
szoveg |y 1 » 2 » 3
N A N

5. dbra: A lexikon strukturdja

2.2.10A hipertext és a hipermédia

A hipertext alatt Ted Nelson, a fogalom megalkotdja nem-szekvencidlis
irast értett. Definicidja szerint a hipertext természetes nyelvl szoveg kombina-
l[dsa a szamitdgép interaktiv eldgaztatasi képességeivel, avagy egy nem-linedris,
hagyomanyos mddon szokvanyos oldalra nem nyomtathatd széveg dinamikus
megjelenitése. E meghatdrozasaval az Uj technolégia irodalmi minGségét emel-
te ki. Ellentétben a linearis olvasasi és irasi eljarasmoddal, a hipertext lehetdsé-
get nyujt a felhasznalénak, hogy a szévegtesten belil valasszon, és kilénb6z6
eldgazasokat kdvessen.

Ted Nelson a hipermédia fogalmanak bevezetésekor a csomépontokban
az informacié kédoldsahoz felhasznalhaté médiumok diverzitasat hangsulyozta.
A hipertext informacids darabjai csak szovegrészek, a hipermédia kilonb6zé
médiumfajtakat tamogat, pl.: vided, audid, alloképek, animacidk stb., igy a hi-
permédia a hipertext altalanositasa.

A szakirodalomban ma mar ritkan kilonboztetik meg a hipertext és hi-
permédia fogalmat. A két fogalmat gyakran szinonim kifejezésként alkalmazzak.
A fogalmak meghatdrozasara még szamos kisérletet taldlunk a szakirodalom-
ban, ezek mindegyikében koz6s azonban a csomdpontok (nodes) és linkek
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megemlitése. A csomodpontok és linkek halézati strukturaba (gyakran ,web”-
nek nevezik) rendezettek, ahol a csomdpontok a hald csucsai, a linkek az élek-
nek felelnek meg.

A csomdpontok nagyobb ,informdcidodarabok” (idéfliggetlen informacios
egységek) tarolasara szolgalnak. A linkek valamilyen kapcsolatot modelleznek
ezek kozott az egységek kozott. A linkek kovetése révén ezen informaciddara-
bok kozoétti kapcsolatok derithetSk fel. A linkek kovetésének tamogatdsa alap-
vet6 minden hipertextrendszernél.

== Hipertext: ,,...utdnozza az agy azon képességét, hogy gyorsan és
intuitiv médon hivatkozdsok segitségével tud eljutni az informad-
ciohoz.” Lényegében a megszokott linearis szovegelrendezés fel-
valtasara keriilt itt sor. A monitor képernyGjén megjelené szoveg
mogott bonyolult szévegszerkezet huzédik meg, melynek aktivi-
zaldsa a hiperlinkek segitségével lehetséges. Ez a lehetdség Uj
utat biztosit a felhasznalénak arra, hogy az informacidk tarhaza-
ban melyik utat valasztja.

= Hipermédia: ,,...a hipertext 6tletet ugy terjeszti ki, hogy a szo-
veges anyagot minden mads, olyan formatumu anyaggal - grafi-
kaval, képpel, videdval, animacidval és hanggal — kapcsolja 6ssze,
amelyet a szamitogép alapu rendszereken keresztiil a tarolashoz
és visszakereséshez digitalisan lehet kédolni.” EImondhaté tehat
réla, hogy hipertext alapon szervezett multimedialis rendszer.

E harom fogalom szorosan Osszefligg az internettel, a XX. szdzad végének
kommunikacids rendszerével.

Multimédia: ,,... egy — széveg, adat, grafika, animdcid, optikai tdrolds, kép-
feldolgozds és hang szintézisének...” nevezhetd. E rendszer képes a vizudlis és
auditiv elemek 6sszekapcsoldsdra és megjelenitésére a szamitastechnika segit-
ségével.

Hipermédia ) Multimédia

6. dbra: A hipermédia

A hipertext és hipermédia Iényeges tulajdonsaga a nemlinedris informacio-
lancolas.
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Ha az egyes elemek bizonyos jelentésbeli 0sszefliggéseik mentén 6ssze
vannak kapcsolva — ahhoz, hogy a felhasznald e relaciok mentén tudjon a m-
ben navigalni —, akkor ezt a nemlinedris 6sszefliggésrendszert nevezzik hiper-
textnek, illetve bizonyos esetekben hipermédidnak. A hipermédia-rendszer a
hipertext és a multimédia k6z6s halmazat alkotja, magaban egyesitvén a hiper-
text kapcsolddasi és a multimédia 0sszetett médiarendszerét.

Szoveg

Szoveg|
1

A |Szoveg Széveg/r |
L1 14 1.2

P

A |Szoveq Szbveg
11441 14.2

7.dbra:  Hipertextstruktura

A hipertextrendszert lényegében az informdcidk nemlinearis lancolasa jel-
lemzi (egy konyv oldalain az informacid linedrisan van lancolva). A csomdponto-
kat hivatkozasok kotik 6ssze. A kilonféle csomdpontok adatai egy vagy tdbb
médiumon allnak rendelkezésre, és nemcsak szoveg, hanem tébbfajta médium
Osszekapcsoladsa is lehetséges. Nem azonos mértékben alkalmas dokumentu-
mok és alkalmazdsok minden fajtajahoz. Elsésorban a lexikonszer(i alkalmaza-
sokhoz hasznalhato jél, mert az utdnlapozgatds hosszadalmas miveletét lerovi-
diti.

A hipermédia-rendszer az informacidk nemlinedris lancolatabdl all. Az in-
formdacidegységek minden kapcsolata hivatkozdsokkal valésul meg. Egyszer(
madon integral 6sszetett médiumokat.
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Meniipont
1
Alpont N Alpont , Alpont N Alpont
A 1 2 3 4
MODUL DXMODUL 2>MODULD  Granyag:
A 4
Nodus
Szoveg Grafika Szoveg Osszetett,
[ 1 ) ( il ) { 2 ) fiiggetlen
szoveg,
2 A A kép,
[ vides | [ zene ] |Animacio | JoRgoksp
tartalmak
| Szoveg ) .‘ Grafika )
A 1 1

Kisegységek;

A o6nallo képek,
hangok,
szdveg-

egységek

8. dbra: A hipermédia szerkezete

Az informdcios egységek, a csomopontok

A csomdpont (node) definicidja szerint egy konténer, azaz tarold egység a
logikailag vagy fizikailag egy csoportba tartozd, strukturalddo és organizalddo
objektumok szamara. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy egy csomdpontban
taroljuk a tartalmilag szoros egységet alkoté informaciokat, melyek tobbnyire
egy gondolatnak felelnek meg. A csomdpont tartalmat tébbnyire egyfajta mé-
dium reprezentalja, tehat vagy széveg, vagy kép, vagy animacid, vagy hang stb.

Az egyszer(i gondolattartalmat egyetlen médiummal reprezentald legele-
mibb csomdpontok az un. primitiv csomék. Ezek kozott azonban vannak olya-
nok, melyek egymadssal kozelebbi vagy tavolabbi tartalmi 6sszefiiggésben all-
nak.

Egy adott tavolsagon belil elhelyezked6 csomdpontok az informacids tér-
ben, egy prezentacidban egyetlen egységként kezelheték, amennyiben azokat
egy kozos un. kompozit csomépontba szervezziik. A kompozit csomdpont tar-
talmazhat kiilonféle médiumok alkotta primitiv csomdpontokat is. Egy a kom-
pozit csoporton kiviil esé pozicidbdl a kompozit csomépont egységes egészként
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érhetd el, a csomdponton beliil pedig ugyanugy érvényesiilhetnek a hipermédia
szervez6dési formadi, a belsé hierarchidk, egymas mellé- vagy alarendeltségi
viszonyok stb.?

A linkek

A linkek azok a szervez§ eszk6zok a hipertexten beliil, melyek megteremtik
a kapcsolatot a tetsz6leges szempont alapjan 6sszetartozd, egymdssal asszoci-
alhatd informdacids egységek, csomdpontok vagy csomdpontrészek kozott. Je-
lentésiiket nem 6dnmagukban hordozzak, hanem az a linken keresztiil vald navi-
gacid soran bontakozik ki. A linkek mindig horgonyokon (anchor) keresztil
kotédnek az objektumokhoz.

A linkek, akarcsak a csomdpontok, az elképzelés szerint minden hipertext-
rendszer alapvet6 épit6kovei. A koncepcié megvalésitdsa azonban kilonb6z6
lehet. Rengetegfajta csoportositas szliletett mar a linkek taxonémidjanak meg-
teremtésére, szinte minden modell masképp kozeliti meg a linkek fogalmat és
fajtait. Az aldbbiakban csak a legalapvet6bb megkozelitéseket emlitjik meg.

A linkek lehetnek egyirdnyudak, amikor csak azt tudjuk megmondani, egy
adott dokumentumbdl hovd mutatnak linkek. A kétiranyu linkekben az is megal-
lapithatd, mely csomdpontokbdl mutatnak linkek agy adott dokumentum vala-
mely pontjara.

A linkek jelolhetnek valamilyen szemantikus kapcsolatot két dokumentum
kozott, s a kapcsolat jellege szerint a linkek tipizalhatok.

A horgonyok az objektum és a link kozotti kapcsolat allandésitéi. A linkek
kezd6- és végpontjait reprezentdljdk a képernydén. Lehetnek gombok, kiemelt
szOovegrészek, rajzok megjeldlt teriletei, elméletileg film- vagy hangszekvencidk
is. Méretiik is kiilénb6z8 lehet, példaul a széveghez k6t6d6 horgonyok egy szét
vagy akar az egész szoveget is magukban foglalhatnak.

A web-terminoldgiaban a linkek referenciak (egy cim), melyek a web vala-
mely er6forrasara mutatnak. Ezek az eréforrasok lehetnek egy HTML oldal, egy
kép, hangfijl, moziklip stb. A HTML-ben az anchor elemet, az <a> elemet hasz-
naljuk a linkek és horgonyok Iétrehozasahoz.

A navigacié a mozgas iranyanak meghatarozasi folyamata a hipertext fel-
deritése soran. A navigacié dimenzidi lehetnek horizontalisak (lapozas egy cso-
moponton belil, egy szinten vald mozgds a hierarchidban) vagy vertikalisak
(mozgds a hierarchia szintjei k6zott). A navigacid végrehajtdsat a hipertextben
kiilonbo6z6 eszkozok segitik.

8 Szlahorek Andras: Multimédia design 1. Eger, Liceum kiado.
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A navigacios eszkdzok a hipertextben, illetve a hipermédia-kdrnyezetekben
a felhasznaldnak az informacidérdl alkotott kognitiv modellképzését segitik el6.
Tdjékoztatnak a felhasznald aktualis pozicidjardl a rendszeren beliil, és ami még
fontosabb, a kivant célallomas helyzetérdl is.

2.2.11A multimédia strukturdja

Az dbrdn a bekeretezett részben lathatjuk a tananyagmodulokat, amelyek
Osszetett egységei a tananyagnak: , A tananyag szerkezetét —ROVENTREE (1990) —
mindig egységek alkotjak, melyek egy-egy alkalomra tervezett modulokbdl all-
nak. Ez utébbiaknak a tanulék szdmdra egyszerre jol tanulhatéaknak kell lenni-
Uk.” A modulok tartalma 6sszetett kis egységekbdl (nddusokbdl), all, ezeket
pedig az epizddok alkotjak. (L. el6bb csomdpont tarold.)

Multimédia strukturaja

< Bejelentkezo >

kép

v
\

\ /
Koszontés

A

\ 2

Fémenu
e P Navigacio | S
} Menipont Menupont Menipont Menupont
1 2 3 4

Tananyag-

Osszetett szoveg,

kép. hang tartal-

[Lap1][Lap2][Lap3] mak

Kisegységek.
onallo képek,
hangok. mozgéké-
pek. szovegegy-
ség

ek

9. dbra: A multimédia strukturdja

A tananyag szerkezetét mindig egységek alkotjak, amelyek egy-egy alka-
lomra tervezett modulokbdl, ezek pedig nodusok’-bél alinak. Az epizédok™ pe-

Meg kell jegyezni, hogy a nodusok allhatnak egy vagy tobb képbdl, vagy mozgd epizdédokbdl
(komputer vagy videoanimacid), hangkisérettel vagy anélkil. Azt, hogy az audiovizualis infor-
macidé hogyan jelenik meg egy nodusban, attdl fligg, hogy az adott kornyezetben hogyan kerdil
bemutatdsra egy ismeretanyag.



A multimédiardl altalaban 37

dig a ndédusokat épitik fel. A multimédia-alkalmazdsokat megel6zvén a hiper-
média készitésekor mar komoly tapasztalatot szereztek a korabbi fejleszték. , A
hipermédia azt jelenti, hogy a tananyagot kis egységekre, ‘nodusokra’ bontjak
le, amelyek Ugy kapcsolddnak egymdshoz, hogy a felhaszndld tud vdlogatni
kozottuk.”™ A nodusok alkotjak a modulokat. A multimédidban a tanuldk sza-
mdra e moduloknak jél tanulhatéknak kell lennitik. Ennek pedig az a feltétele,
hogy olyan egységeket, nddusokat tartalmazzon, amelyekben az ismeretanyag
pontosan le van irva, és konnyen hozzaférhet6k. Az 6nallé tanulas helyzetében
a tanuld altalaban ,kettesben” van a tananyaggal, ezért a tananyagnak motivald
szerepet kell betolteni.

Osszességében sorra kell venni a multimédia-komponenseket és a produk-
cié lefolyasi strukturdjat. A multimédia strukturdja az alabbi f6 elemekre bont-
hato.

Bejelentkez6 kép (Cimkép) — névjegy

Nyitékép (Welcome) — sugd

Fémenii (Start)

Meniipontok

Alfejezet

Modulok/nddus/ epizédok

Tovdbbi lehet&ségek: sugd, demo funkcid, tutor, névjegy.

Az abran a bekeretezett részben lathatjuk a tananyagmodulokat, amelyek
Osszetett egységei a tananyagnak: ,A tananyag szerkezetét —ROVENTREE (1990) —
mindig egységek alkotjak, melyek egy-egy alkalomra tervezett modulokbdl all-
nak. Ez utébbiaknak a tanuldk szamara egyszerre jol tanulhatéaknak kell lenni-
Uk.” A modulok tartalma 6sszetett kis egységekbdl (nddusokbdl), all, ezeket
pedig az epizédok alkotjak. (L. el6bb csomdpont tarold.)

10 Epizodoknak nevezziik a tananyagegységeket, amelyek 6ndlléan értelmezheték, még lizenetér-
tékkel rendelkeznek, de terjedelmiik, nagysaguk olyan, hogy alkalmasak (képerny6)-iizenetként
is mékodni. A hivatkozasok legalso szintje. Az epizédok mérete Gsszefiigg a nddus méretével
mind a hiper-, mind pedig a multimédiaban. Céljuk, hogy informaciot adjanak értelmes egysé-
gekben, de nem lehetnek hosszabbak a szlikségesnél.

1 Craig Locatis—James Charuhas—Richard Banvard: Hipervideo. Educational Technology Research
and Development. 1990, Vol. 38. No. 2. 41-49. P. (forditotta: Mayerné Zsadon Eva). In:
Médiakommunkacid.
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2.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

2.3.1 Osszefoglalas

Az audiovizualis megjelenitést kbvet6en, a szamitdgép bevondasa és az ada-
tok digitalizadldsa révén, a multimédiarendszerek alkalmazdasa, a tébbcsatornas
megjelenités és az interaktiv (parbeszédes) formak gazdagitéan hatnak a gya-
korlé pedagdgusok eszkoztarara.

E fejezetben attekintettilk a multimédia eltéré értelmezéseit. Betekintést
nyerhetett a multimédia értelmezésébe, kritériumaba. Megtargyaltuk a médi-
umok tipusait, és a multimédia eszkoztarat.

Megismerhette, hogy a tananyag szerkezetét milyen egységek alkotjak: a
modulok, a nédusok, az epizddok. Megtudtuk, hogy a multimédia strukturajat
milyen elemek alkotjak: bejelentkez6é kép, nyitokép, fémend, stb. Majd felfe-
deztik a hipertext esetében a linearis, hierarchikus és halds szervezést és ezek
jellemzdit.

Beszéltiink a multimédia haldzati alkalmazdasairél, megismertiik elsajatitot-
tuk a csomopont fogalmat. Megismertiik a primitiv csomépontokat (ezek a
gondolattartalmat egyetlen médiummal abrazoljak) és a kompozit csomdpon-
tokat (kulonféle médiumok alkotta primitiv csomdpontok). Olvashattunk az
egyiranyu, kétiranyu linkekrél és a navigaciorol.

A multimédia fogalma a szamitastechnikai, informatikai, oktatastechnolé-
giai szakteriiletek fogalomrendszere, mely tulajdonképpen a 90-es évektdl |é-
pett a nyilvanossag elé. Ugy tiinik, hogy a multimédia technoldgidi Uj tavlatokat
nyitnak meg az oktatas, tavoktatas, ismeretszerzés minden teriletén.

2.3.2 Onellenérzé kérdések

1. Ismertesse a linkek tulajdonsagait, tipusait és szerepét a navigacidban!

N

Ertelmezze, majd hasonlitsa 6ssze hipertext és a hipermédia fogalom-
korét

Ismertesse a hipertext szervezési elveit!

Milyen szerepet téltenek be a csomdpontok

Ismertesse a csomdpontok tipusait!

Mi link fogalma, mutassa be linkek szerepét

N o v kw

Mutassa be a multimédia strukturajat
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3.1 CELKITUZES ES KOMPETENCIAK

A multimédia oktatasi ismérvei
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\

Osszetett
informaciotartalmak

10. dbra: Fogalomtérkép 3. lecke

3.2.1 A multimédia oktatasi ismérvei®?

A hagyomdnyos audiovizualis szemléltetés soran a tobbféle informacio-
hordozé kilénb6z6 lejatszé készilékeket igényel. Az informaciok analdg forma-
ban dllnak rendelkezésre, igy a sziikséges tartalmak kombindldsa, egymdsba
flizése csaknem lehetetlen volt. Az egyes részinformacidk kotoétt szekvencidja

12 Komenczi Bertalan: Orbis Sensualium Pictus ,,Multimédia az oktatdsban” Iskolakultira 1997/1.
szamban megjelent munkajaban a szerz6 oktatastechnikai, pszicholdgiai és didaktikai szem-

pontokbdl elemezte a multimédiat. A f6bb jellemzdSket ez alapjan foglaltuk 6ssze.
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kovetkeztében a bemutatni kivant informaciérészlethez nehéz és idGigényes
hozzaférni. A hagyomanyos médiumok didaktikai szempontbdl értelmes, egy-
idejli kombinacidja pedig koriilményes és id6rablo.

Az interaktiv multimédia-rendszerek az egységes kezel6 és megjelenitd
platform kovetkeztében egyszerlien kezelhetéek. Mivel valamennyi informacio
digitalizalt formaban all rendelkezésre, ezek egymadsba illesztése megoldott.
Kilon elény, hogy az egyes részinformacidk villdmgyorsan el6hivhaték az adat-
bazisbdl, amelyet a leggyakrabban egységes optikai informaciétarold, kompakt
lemez (CD-ROM) tartalmaz. Az interaktiv rendszereknél valds id6ben (interaktiv
vided, interaktiv multimédia, interaktiv tévé, virtudlis valésagot megjelenitd
sisak, ruha, keszty(i), a kommunikacios feliiletek révén valésult meg a kélcsénos
cselekvés az ember és a gép kozott. Az on-line izemmaddban valnak lehetséges-
sé az igényesebb interakcids és kommunikaciés formak, mint pl. az elektronikus
posta hasznalata (e-mail), Interneten vald szorfézés. A cselekvés és kommunikd-
cio szabadsaga pedig a videdkonferencidk révén jott létre.

A multimédia dttérést jelent a szamitastechnika és a kommunikacio vilaga-
ban, mivel teljesen Uj és hatékony informdaciéterjesztési mddot tesz lehetdvé.
Ez kihat az oktatdsra is, mert Uj lehet6ségeket teremt a tanulasi kornyezet ki-
alakitdsaban. Az Uj programok nemcsak lehetévé teszik, hanem el is varjdk a
tanuld aktivitasat, a tanulasi folyamatban résztvevé kezébe adjik, és megkove-
telik a tanuldsi folyamat irdnyitdsat, szabalyozasat és folyamatos kontrolljat. A
multimédia-technika kiilondsen alkalmas az aktiv tuddselsajatitast megkodnnyi-
t6, un. kognitiv médidk kifejlesztésére.

3.2.2 A multimédia az oktatasban

A multimédia oktatasi célokra valé felhaszndldsanak alapja az a nézet, mely
az oktatdst a tanitas helyett a tanulds oldalardl vizsgalja. E szerint az oktatdsi
mddszernek:

o kis egységekre kell bontani a feldolgozandd tananyagot,

e minden egységben gondoskodni kell a tanuld aktiv kbzrem(ikodésé-
rél,

e minden egységben lehetGséget kell biztositani a tanuldnak tevékeny-
sége ellendrzésére,

e az egyéni tanulast kell tdmogatnia,
e rugalmasan igazodni kell a tanuld egyéni tanulasi tempdjahoz,

o végig kell vezetni a tanuldt az elsajatitandé tananyag lancolatan,
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e a tanulé tuddsszintjének megfelel§ példakat és feladatokat kell kinal-
nia,
o |épésrél |épésre teszteli a tanuldt, hogy megértette-e a tananyagot.

Emellett alkalmas olyan szituacidk vagy rendszerek modellezésére, mellyel
a tanuld kozvetlen kapcsolatba nem vagy csak kivételes esetekben keriilhet.

A multimédia-rendszerek alkalmazasa elérelépést jelent az eddigi oktatasi
szoftverekhez képest, mert:

Tobbféle kod- és szimbdlumrendszer haszndlatanak a lehet6ségével, illetve
a tobb érzékszervre irdnyuld hatds kovetkeztében jobban érvényesiilhetnek a
kiilonb6z6 tanuldsi preferencidk, kognitiv stilusok.

A bemutatott tartalmak megjelenése érdekes, esztétikus, életkozeli, ezaltal
motivald.
Az interaktiv multimédia-rendszerek kiilonosen alkalmasak arra, hogy a tu-

dastartalmak kozvetitése soran olyan hatasrendszert hozzunk létre, amely kiva-
I6an illeszkedik az emberi agy informaciofelvevs és —rogzité mechanizmusahoz.

A kettGs kddolas (dual coding) elmélete szerint a tanulasi folyamat ered-
ményesebb, és tartdsabb a mentadlis reprezentdcid, ha a kdzvetitett tudastarta-
lom verbadlis és képi kddoldssal egyarant megjelenik. Ezt latszik aldtamasztani az
agymuikodés agyfélteke-specializacié modellje, amely szerint a szoveges, verba-
lis kddolasu informacidk a bal, a képi kddolasuak a jobb agyféltekében kerilnek
feldolgozasra.

3.2.3 Osszetett informaciotartalmak

Osszetett informacidtartalmak kozvetitésekor kiiléndsen célszer(i a kett8s
kédolas alkalmazasa. igy a terhelés tobb érzékszerven oszlik meg, illetve az
informacid feldolgozasa soran segithetjik az érzékszervek hatékony egyittmd-
kodését. Példaul: ha komplex képeket és képsorokat auditiv mddon is értelme-
ziink (hangos szovegelmonddsos magyarazat), a vizualis érzékelés a képekre
koncentralédhat, és a szoveges kommentar egyuttal irdnyithatja a szemet, op-
timalis sorrendet és tempdt diktdlva. Egyféle kddoldsu informacidkozvetités
esetén is célszer(ibb mindkét alapvetd érzékszerv bekapcsoldsa, pl. ha egy olva-
sott szoveg hangosan is megszélal. Gyakran hivatkoznak a kognitiv plauzibilitas
elméletére is, amely szerint egy hipermédia-bazis szemantikai szerkezete ha-
sonldan strukturalt, mint az emberi agy hosszu tavu emlékezete.

Az utébbi két évtizedben jelentésen megvaltozott informacids kérnyezet,
az emberek tobbségének informaciéfeldolgozd szokdsait is megvaltoztatta.
Gyakori — és sokak szamara egyaltaldn nem zavard — az ingersorok parhuzamos
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felvétele, illetve erGs ingerek el6nyben részesitése. Vannak, akik szerint
agyféltekevaltas (hemisphere-shift) torténik korunkban, a verbdlis bal agyfélte-
kével egyre kevesebb, a képzelet és fantdzia kdzpontjat képez6 jobbal egyre
tobb informaciét dolgozunk fel. Ezdltal a tradicionalis logikai-racionalis vilag-
szemlélet elmozdul egy inkdbb intuitiv képi asszociacids iranyba. A képi, illetve
képernyémédiak hatdsa meger6sodott. Lehet, hogy az emberiség megel6z6,
verbdlis-literalis korszakdbdl atlép egy masik, a képi informacidkat elényben
részesit6 piktoralis korba?

Tobbféle kddoldssal és tobbiranyd modalitdssal jol lehet komplex és hiteles
helyzeteket valésaghlen megjeleniteni és a tananyagot eltéré perspektivabdl,
kiilonb6z6 kontextusokban és tobb absztrakcids szinten bemutatni. Ez fokoz-
hatja a targy iranti érdekl6dést, fejlesztheti a flexibilis gondolkodast és elGse-
githeti adekvat mentalis modellek és jol hasznalhatd tudas kialakuldsat. A prog-
ramok interaktivitdsa a tanulék sokiranyld tevékenységét teszi lehetévé, ez
kitagitja a tanuldsi stratégiak és a tanulas soran szerezhet6 tapasztalatok lehe-
t6ségét.

A multimédia tanuldsi programok a tanuld és a tananyag optimalis taldlko-
zasat teszik lehet6vé. A programok egyre javulé adaptalhatdsaganak koszénhe-
t6, hogy a tanuld viszonylag stabil el6feltételeihez igazitsuk a programot, mint
példaul a személyes kognitiv karakter, a kognitiv stilus, az érdeklédés sth. A
programok adaptivitasa attdl fligg, hogy a program milyen mértékben képes a
felhasznalé tdmogatasigényét diagnosztizdlni, és az eredménynek megfeleld
tdmogatast biztositani. Optimalisan szervezett rendszer képes arra, hogy a ta-
nulék tuddsszintjének a tanulas sordn torténé megvaltozasat regisztralja, igy a
tanuldsi folyamat kozvetlen részeredményei beépiilnek a rendszer mikodésé-
be.

Szamos utalds taldlhatd arra, hogyan lehet specidlis piktordlis és verbalis
kdédokat arra felhaszndlni, hogy a tanuldk figyelmét iranyitsuk, az érdeklG6dést és
a mentalis eréfeszitést fokozzuk, a tanulds érdekessé tételével megkonnyitsik a
tudds megszerzését.

3.2.4 A multimédias oktatas el6nyei

A multimédia-programok tébb médiumot integrald lehet6ségei és a hiper-
textes keresGrendszer haszndlata minden eddiginél hatékonyabb szemléltetési
lehetdséget biztosit a tanar szamara.

A hatékonysag egyrészt a tobbféle kddolas és tobb érzékszervre irdnyuld
hatds érvényesitésébdl, masrészt a bemutatni kivant tartalom rendkivil gyors
és kényelmes elérésébdl adadik.
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A multimédiat felhasznald oktatdsnak szamos el6nyét osszefoglalva az
aldbbiak emelheték ki.

A multimédia-rendszerek integralni képesek szinte valamennyi taneszkozt.
igy az informacidk nem csak egy érzékszerviinkon at jutnak el hozzank. Ez lehe-
tévé teszi az ismeretszerzés sokkal hatékonyabb maddjat.

e Megsziinteti a tantargyak kozti éles hatarokat.
e Tamogatja az egyéni tanuldst, noveli a kreativitast.
e Egyénileg és csoportosan is biztositja az aktiv tanuldsi folyamatot.

A multimédia oktatéprogramok hasznalata a felhasznalotdl nem igényel
szamitastechnikai ismereteket, igy széles kord elterjedésiiknek nincs akadalya.

Kisérletek igazoljak, hogy a multimédiat felhaszndld oktatds, tanulds sordn
az ismeretek elsajatitasi aranya lényegesen javulhat, mikdzben a tanuldsra for-
ditott id6 jelentGsen csokkenhet.

A hagyomanyos tanulas sordn a tanar kénytelen tempdjat az atlagos tanu-
I6hoz igazitani, igy a jobb tanuldk unatkoznak, a gyengébbek pedig lemaradnak.
A szamitdgépes oktatassal elérhetd az, hogy a tanulé az elsajatitanddé anyagban
sajat képességeihez mérten haladjon.

3.2.5 A multimédias oktatas hatranyai

A multimédia-rendszerekkel térténé tanulds tényleges eredményességét
az utdbbi id6ben sokan vizsgaljak. A kutatdsok szdmos részteriletérdl sok be-
szamold olvashatd. Az a kijelentés, hogy a multimédia-programok altaldnosan
és altaldban hatékonyabbak a tanulds eredményességét illetéen, nem allja meg
a helyét. Az ujabb vizsgalatok szerint nem beszélhetlink a multimédias tanulas
folényérél, legfeljebb egyenranglsagrol, egyes kodzlemények szerint ,enyhe
folényérél” a tradicionadlis, tandrral torténd tanuldssal 6sszehasonlitva. Az alta-
l[anosan elterjedt feltételezés, amely szerint a médiumok, kodok és érzékszervre
irdnyuld hatasok sokfélesége a tanulast optimalizalni fogja, azt a veszélyt rejti
magaban, hogy a médialis ajanlat felszini jelenségei elvonjak a figyelmet annak
szerkezetérdl. Pedig a tanulasi-tanitasi folyamat eredményességére vonatkozé
vizsgalatok vildgossd teszik, hogy elsédlegesen a tanuldsi programokban rejlé
didaktikai stratégia az, ami a folyamatot befolyasolja. Mai tudasunk szerint a
tanulds eredményességét illetéen a kozlend6k szemléletes bemutatdsanak és
az informdacidk aktiv, mélyrehaté elemzésének a kombinacidja a legmegfele-
I6bb. A tudasnak eré6feszitéssel kell felépiilnie, amennyiben alapos elsajatitast
és mélyebb megértést értiink rajta.
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A tanulds szempontjabdl az egyik legfontosabb dolog a befektetett szellemi
erdfeszités (invested mental effort). A technikai megoldasok kevésbé szamita-
nak a tanulasi folyamatban, mint a tananyag instrukciondlis rendezettsége. A
kognitiv folyamatokat a médidlis ajanlat tartalma és szerkezete befolydsolja.
Ami igazdn lényeges: az oktatds ,stratégidja”, a tananyag strukturalis rendezett-
sége és a tanitds maddszere.

o A multimédia minden ,veszélye” (konny( eltévedés az informaciélan-
cok szovevényében, a kilonboz6 természetl informacidk kezelésé-
bl adddd kognitiv terhelés) eltorpil az altala nyitott tavlatok mo-
gott. Mar a kozeljov6ben széles korben elterjedhet, mint az
eddigieknél hatékonyabb informacidkeress, tudasprezentdld és tu-
daskozvetité eszkoz. Felhasznaldk tomegei szamara lesz napi rutin a
multimédia vildgaban vald kozlekedés Magyarorszagon is.

3.2.6 A megismerési formak rétegzodése

Kilénbdz6 korokban és elméletekben az ismeretszerzésben alkalmazandé
fogalmi és érzékelési aranyokrdl eltérGen vélekedtek. Megdllapithatd, hogy az
absztrakt fogalmakat hatékonyabban lehet bemutatni vizualisan. Azaz minden
tartalomhoz ki lehet alakitani az optimalis érzéki és fogalmi megismerés egyen-
sulyat. Az elektronika fejl6édésének kdvetkezményeként — a digitalizacié kialaku-
lasaval — olyan eszkdzok jelentek meg, amelyek soha nem latott és/vagy létezé
virtualis vildgot abrazolnak. Ezdltal a megismerési folyamat kozvetetté valt. ,A
fogalom értelmezése a hagyomdnyos prezentdciotechnika, a szamitégépes
technoldgidk és a multimédia fogalmdn keresztil értheté meg”*® (FORGO 1997,
p. 93).

A technikai eszk6zok elterjedt hasznalata azon az elven alapul, hogy ezek
az eszkdzok kevésbé elvontak, mint a kimondott vagy a nyomtatott szd. Edgar
DALE az Ohio egyetem tandra a pedagdgiai tapasztalatok piramisat allitotta fel,™
ahol a tapasztalatok a legelvontabbaktél kiindulva a legkdzvetlenebbekig, legva-
I6sabbakig terjednek. Az oktatasi folyamatban a tanulé ezeket a Iépcséfokokat
mindkét irdnyban végigjarja, 6sszekapcsolva a szimbolikus megjelenitést a ta-
pasztalati tényekkel, a szdbeli kdzléseket pedig az oktatdsi eszkdzokkel egyiitt
hasznaljak.

13 1. ParAzs6 — HausER: Interactive scientic investigation os School equipment in the mirror of the
teachning models. VIII tarpatautiné moksliné konferencija. Vilnius 2001. pp. 77-83.

% DALt E.: Audio-Visual Methods in Teaching. New York: The Dryden Press, 1954. |dézi NAGY San-
dor 1967, pp. 200-201. Mddositasok Gyaraki F. In: Pedagdgiai kézikonyv. Szerk.: BATHORI Zoltan.
Budapest, Tankonyvkiado, 1980.
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A multimédia koraban is aktudlis a lenti dbra, mert segitségével lathatjuk
az egyes megismerési formak egymadshoz vald viszonyat. E. DALE a médium kiva-
lasztdsdhoz a kovetkez6 pedagdgiai-mddszertani jo tandcsot adta: , Ereszked|
olyan alacsonyra a skdldn, amennyire csak sziikséges a tanulds biztositdsa ér-
dekében, de emelkedj olyan magasra, amennyire csak tudsz a leghatdsosabb
tanulds érdekében!”™

A DALE altal 1946-ban kidolgozott , tapasztalati piramist” tovabbfejlesztet-
te HYLAND, Bruce 1969-ben16, melyben szerepet kapott a szimultaneitds is, azaz
az egyes megismerési formak nemcsak egyenként, hanem valtozatosan fordul-
nak eld.

Ertelmezésében egy 4tlagos ember a széban vagy irasban kapott informa-
cidknak minddssze 5-10 szazalékat jegyzi meg. A média (példaul egy film) 25
szazalékos teljesitményre képes. A szerepjaték utjan torténd tanulds 40-60 sza-
zalékra emeli a befogadds mértékét. A legjobb, 80-90 szazalékos teljesitményt
pedig a téma sajat bérinkon vald tapasztalata nyujtja.

11. ébra:

Az absztrakci6 iranya

4 Szimbolikus

megjelenités

Széveg,vizualis
szimbolumok

Hangfelvételek
Fényképek
Filmek

Ikonikus
megjelenités

Televizio

Kiallitasok

Mesterségesen eldidézett tapasztalatok
dramajatékok,

Kirandulasok Kozvetlen

v megjelenités

Konkretizacio
iranya

Modellek, szimulatorok bemutatasa
KOZVETLEN TAPASZTALAS

12. dbra: Megismerési formdk E. Dale-féle piramisa

13 NApasi Andras: Az informdciohordozdk és informdciéhordozo rendszerek tervezésének és alkal-
mazdsdnak alapjai. In: Oktatastechnoldgia Il. (szerk.: Orosz Sandor). Veszprém, OOK, 1985. p.
32.

16 .

URL:http://www.public-
health.uiowa.edu/icphp/ed training/ttt/archive/2002/2002 course materials/Cone of Learni
ng.pdf
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Az interaktiv multimédias szamitogépek megjelenésével az abra kiegészit-
het6 a szimulacién alapuld tevékenységekkel, a virtualis valdsag eszkozeivel. A
piramist a konkretizacié — absztrakcid tengelye a szemléltetés és cselekvés
szempontjabdl tovabbra is 3 részre tagolva, de az interaktivitast is szem el6tt
tartva az alabbi csoportositas tehetd:

1. A szimbolikus/monomedidlis megjelenités, melynek soran a tényeket fo-
galmilag ismerjik meg csupdn. Ez szbveg olvasasa, illetve szoveg hallgatdsa
révén torténhet.

2. Az audiovizudlis megjelenitésben a 3 dimenzids vilagot rajzok, fényképek
altal vizualisan, a térbeli hangot mono, sztereo vagy kvadro formaban érzékeljik.

3. Az interaktiv tébbcsatornds tapasztalds folyaman minden érzékszer-
vinkkel részt vesziink a korilottink 1évé vilag megismerésében a latas, hallas,
szaglas, izlelés, tapintas, hGérzékelés révén.

Ha az eddigi tapasztalatainkat is figyelembe véve Gszintén végiggondoljuk
DALE kijelentéseit, bizonyitani sem kell, hogy a kutaté nem jar messze az iga-
z54gtol. (A megismerési piramis egy interaktiv animacidban is elérhets.)"’

Az elektronika fejl6désének kovetkezményeképpen olyan eszk6zok jelen-
tek meg, amelyek soha nem latott és/vagy |étezd virtudlis vilagot abrazolnak.
Ezaltal a megismerési folyamat kozvetetté valt. A fogalom értelmezése a ha-
gyomadanyos prezentacidtechnika, a szamitdgépes technoldgiak és a multimédia
fogalman keresztil érthet6 meg. A technikai eszk6zok elterjedt haszndlata azon
az elven alapul, hogy ezek az eszk6zok kevéshé elvontak, mint a kimondott vagy
a nyomtatott sz6. Edgar Dale az Ohio egyetem tanara a pedagdgiai tapasztala-
tok piramisat allitotta fel, amelyek az aldbbiak szerint rétegz6dnek a legelvon-
tabbaktdl kiindulva a legkdzvetlenebb, legvaldsabb tapasztalatig'®.

Az oktatasi folyamatban a tanuld ezeket a I1épcséfokokat mindkét irdnyban
végigjarja, 6sszekapcsolva a szimbolikus megjelenitést a tapasztalati tényekkel,
mig a szdbeli kozléseket az oktatasi eszkozokkel egylitt hasznaljak. A multimé-
dia koraban is aktualis a fenti dbra, mert segitségével lathatjuk az egyes megis-
merési formak egymashoz valé viszonyat.

A vizudlis megjelenitéseknek lényegesen Gsszetettebb valtozatai léteznek,
amelyeket a multimédia egyarant felhasznal. Eppen ezért az aldbbiakban némi
kiegészitést teszlink a vizudlis megjelenitési formakra.

Y URL: http://elearning.ektf.hu, és http://www.ektf.hu/~forgos/hivatkoz/DALE piramis.swf
18 |dézi NaGY SANDOR 1967, 200-201. 0. Mddositasok GYARAKI F. In: Pedagogiai kézikonyv. Szerk.:
BATHORI ZOLTAN. TK. Bp. 1980.
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A képi analdgidk adekvat formaban mutatnak be kézvetlenll nem megfi-
gyelhet6 szerkezeteket és tényeket. Nagyon praktikusak, mert egy jél ismert
teriiletet hoznak kapcsolatba egy teljesen mas terilettel.

Logikai képek, sémak, strukturak (grafikonok, diagramok) — a gondolati fel-
dolgozdssal jellemezhet6k — a komplex strukturdk lathatéva tételére, egyszerd-
sitett bemutatdsara szolgalnak.

A foto- és videdfelvételek a valdsag kevésbé kozvetett megismerési maédjai,
de a fenti formak kozil ezek allnak a legkdzelebb a kdzvetlen tapasztalashoz.

A multimédia koraban is aktualis a fenti dbra, mert segitségével lathatjuk
az egyes megismerési formak egymashoz valé viszonyat.

A szamitégépek megjelenése nemcsak az eddigi programozott oktatas
madszereit teszi hatékonyabbd, hanem fejlesztési lehetdségeket is ad. A multi-
média-technika kilénosen alkalmas az aktiv tudaselsajatitast megkonnyitd, un.
kognitiv médidk™ kifejlesztésére. A kognitiv médiak lehetdvé teszik, feltételezik,
s6t kikényszeritik az elmozduldst az oktatds tradiciondlis — alacsony hatdsfoka
miatt sokat kritizdlt — maédjatél a tudds megszerzésének Uj — hatékonysagat
illetéen reménykeltd — formaja felé.

Mig a hagyomdnyos oktatds keretrendszerét az ugynevezett , didaktikai ha-
romszog” jeloli ki. A tanitdsi-tanuldsi folyamatban kész tuddsanyag ataddsa
torténik, a tanar az aktiv kdzvetit6, a tanuld a passziv, befogadd fél, az instruk-
cié a kész tuddsanyag atadasara-atvételére vonatkozik, a tanuldsi kornyezet
kialakitasa is ennek megfelelen torténik.

Az ,Uj tanulds” oktatdsfilozéfiai koncepcioja® szerint a szerepek felcseré-
I6dtek, a tanari instrukcid és a tanulasi kdrnyezet kialakitasa egyarant arra szol-
gal, hogy a tanuld tudasat 6nalléan aktivan legyen képes kialakitani, konstrual-
ni. A passziv tanulé a tanulasi folyamat aktiv, konstruktiv résztvevgje lesz. Jol
szerkesztett tanuldsi programok teszik lehet6vé, hogy a tanuld felfedezze sajat
tanulasi preferencidit, sajat maga dontson tanuldsa tempdjaroél, és megvalassza
a téma feldolgozasanak iranyait, az anyagban vald haladas atvonalat. Ha valaki
fiatalon elsajatitja a szamara sziikséges tudas megszerzésének képességét, ak-
kor késGbb sem var el6re elkészitett tudasra, amit betéltenek a fejébe. Képes és
kész az egész életen at torténd tanulasra, ami az informacids tarsadalom ered-
ményes polgardval szemben alapvet6 kovetelmény.

9 a Megismerési folyamatok c. fejezetet.

20 KoMeNczI BERTALAN: On-line. Az informécios tarsadalom és az oktatds. Uj Pedagdgiai Szemle,
1997/7-8.
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A tanar szerepe modosul, tuddsrendszert atadé, frontalis informacidkozve-
tit6 tevékenységérdl attevédik a hangsuly a tanulasi kornyezet tervezésére
(instructional design — ID), a tanuldsi folyamat idébeli és térbeli, valamint szo-
cidlis szervezésére.

3.3 (OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

3.3.1 Osszefoglalas

Megtargyaltuk a multimédiarendszer oktatasi alkalmazasanak elényeit és
hatranyait. Feldolgoztuk a medializat kérnyezetben térténé pedagdgiai felada-
tokat és a megismerési formak rétegzidéseit.

3.3.2 Osszefoglalé kérdések

1. Széljon a multimédia oktatasi ismérveirdl!
2. Melyek képezik az el6nydket és a hatranyokat?

3. Milyen feladatai vannak pedagdgianak napjainkban az elektronikus mé-
diumok elterjedése kovetkeztében?

4. Mutassa be a megismerési formak rétegzédésének lépcséfokait!



4. A MULTIMEDIA TERULETEI

4.1 CELKITUZES ES KOMPETENCIAK

Megismerheti a multimédia egyéb (virtudlis valdsaggal foglalkozo, és halo-
zati megoldasokat tartalmazé terileteit.) A multimédia szdmos tudomanyteri-
let eredményeit 6tvozi. A multimédiardl vallott eltéré nézetek alapjan ismerjék
meg a kilénb6z6 tudomanyteriletek felfogasait a multimédiardl. Megismerik a
médiumtipusokat, a multimédia kritériumait, és eszkoztarat. Bemutatasra ke-
rilnek a multimédia egyéb (haldzati) teriiletei. Ezen belll megtargyaljuk az In-
ternet és a multimédia kapcsolatat, valamint a szolgaltatdsokat. (WEB tévé,
WEB radid). Megismerheti a multimédia egyéb (virtualis valésaggal foglalkozd,
és halézati megolddsokat tartalmazd teriileteit.)

4.2 TANANYAG

A multimédia alkalmazasok f6bb tipusai
Oktato CD-ROM

Az Internet és a multimédia

A WEB tévé és a WEB radio

A virtualis valdsag

A multimédia
Alkalmazasok fobb tip

Avirtualis valdsag

TR

4 A multimédia o o
teriletei »|  Oktato CD-ROM
AWEB tévé és Az Internet és
a WEB radio a multimédia

13. dbra: Fogalomtérkép

4.2.1 A multimédia alkalmazasok fobb tipusai, felhasznalasi
teriletiik

A multimédia-alkalmazasok, nem csupan az oktatasi tertlten (alap, kozép
és fels6foku intézményekben) terjedt el, hanem a gazdasag minden terlletén.
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Az oktatasban torténé megjelenése torvényszerd volt, hisz a valtozatos ingerke-
|és a szemléltetés szemléletesség alapelvének egyik alapkdvetelménye. Az in-
formatika és a digitalizadcié megjelenésével megjelent interaktivitds fokozza
felhasznaldi élményt, kénnyebbé, gyorsabba teszi az informacié felhasznalasat.
Az oktatasban a szamitdgép alapu (CBT) tréningek révén jelent meg, mely kez-
detben lokdlis, majd halézati online formaban is elérhet6 format ontott. A mul-
timédia mara mar a mobil (cellularis) eszk6zokon is elérhetd.

Az oktatasi célu alkalmazassal egy id6ben jelent meg a marketingkommu-
nikacio szakteriletén és a képzémdivészetekben. Ez utdbbiban a performance-
okban kapott fontos szerepet, azaltal, hogy tobb médiumot haszndltak fel egy-
szerre. Az oktatdson kiviil széleskor(ien alkalmazzak a szérakoztatdiparban, ahol
az interaktivitds révén a felhasznald aktiv jatékossa vdltozhat. Fontos szerepe
van a tervezés, gyogyitas, és tudomdnyos kutatasok teriletén is.

4.2.2 Oktat6é CD-ROM

A CD ROM tartalmak ma mar nem egyediili formai az adathordozasnak,
hisz az Ujonnan megjelent adathordozdék (DVD, BD, és mobil tablagépek) is ta-
rolhatjak az sz6vege, hangos és mozgdképes tartalmakat.

A CD kiadvanyok tartalmanak szakterileti besoroldsa a 169/2000. (I1X.29.)

Korm. rendelet mellékletében szerepld felosztas szerint az aldbbiak:

a) atermészettudomanyok

b) a mdlszaki tudomanyok

c) azorvostudomanyok

d) azagrartudomanyok

e) atdarsadalomtudomanyok

f)  abolcsészettudomanyok

g) mivészetek

h) tudomany- és technikatorténet

4.2.3 Az Internet és a multimédia

Mig korabban az is Ujdonsdgnak szamitott, ha egy masik szamitogéprdl
egy-egy sor szoveg a sajat monitorunkon olvashaté volt, ma mar a World Wide
Web megjelenésével, megfeleld szoftverrel és hardverrel mar akar térhangzasu
filmeket is nézhetiink az Interneten keresztiil.

Az aldbbiakban kozolt szolgaltatasok (Internet, telefon, videofon) igénybe-
vételéhez, ahhoz, hogy azokat ugy hasznalhassuk, ahogy azt eredetileg megter-
vezték, a mai atlag felhasznaldk nem rendelkeznek megfelelé kiépitettségi
gépekkel. Napjainkban sokszor még kisebb informdacidtartalmud audioanyagok is



A multimédia teriletei 51

akadozva hallhaték, mig a videdk nagyobb terjedelmiik miatt — még rosszabb
minGségben — toredezetten jelennek meg.

Meg kell azonban jegyezni, hogy a multimédia és a multimédids jatékok ki-
nalta 0sszes lehet6ség élvezéséhez a haldzatok ma még nem elég gyorsak.

Az Ujabb elektronikus levelez6programokhoz — csakugy, mint a papir alapu
levélben — a mondanivaldn kivil képeslapot, rajzot, matricat mellékelhetiink,
s6t hangot, animdciét kildhetiink a leveleinkkel egyltt. A leirt mondanivald
illusztralasa sokkal érdekesebbé teszi a levelezést.

Ha szamitogéplink rendelkezik hangkartyaval, és megfelel6en be van allit-
va, akkor bizonyos Web-lapokon hattérzene is hallhatd. Ezek a hangok, amelye-
ket hattérzeneként szolgalhatnak, altaldban még kezdetlegesek, vagy tul hosz-
szUak. Az MP3 tomoritési eljaras ezen a terlleten jelentds fejlédést hozott.
Ennek kodszonhet6en megkozelitleg CD-mindségli hangot produkalhatunk,
aranylag kis tarolékapacitas mellett is.

A hanglejatszé — RealAudio — fejl6édésének kdszonhetben egyre tobb é16
adds valt mara elérhet6vé.

Jatéklehetdségek az Interneten: Az Interneten lehetéség van Interaktiv
multimédiai jatékokba bekapcsolddni. Ezek kordbban e-mailen keresztil zajlot-
tak, igy nagyon kotottek voltak. llyen jellegl jatékokkal ma is talalkozhatunk.
Ezek altaldban olyanok, amik id6hoéz vannak kotve (tehat behatarolt egy-egy
forduld ideje), és sok jatékost érintenek.

A valds idében lejatszodd, Web-alapu jatékok els6sorban stratégiai jatékok
sok mas résztvevd ellen. Ezek stratégiai jatékok, ahol harcolni, tdmadni, megvé-
deni, befektetni, menedzselni stb. lehet.

A multimédids ligyességi és szerepjatékokban egyedil vagy masokkal
egyltt kell kildetést teljesiteni egy szimulatorban, ahol egy szimulalt (sport,
vagy technikai) eszk6z, jarm(i utasaként vehet részt fiktiv utazasban a felhaszna-
6.

Napjainkban egyre szélesedik a jatékok kinalati kore.

A mesterséges intelligencia. A mesterséges intelligencia angolul Artificial
Intelligence, réviden (Al).

A szamitogép megsziletése ota a filozofusokat és regényirdkat egyarant
foglalkoztatja az a kérdés, hogy az ember altal készitett szerkezet képes lesz-e
valaha 6nallé gondolkodasra, és ha ez egyszer bekovetkezik, szélsGséges eset-
ben akar teremtgje elleni lazadasra is képes. Annak ellenére, hogy a mestersé-
ges intelligencia alapvet6en szamitogépes szakterilet, eredményeit a kozvéle-
mény mindig nagy érdekl6déssel kovette.
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A kutatdk abbdl az elgondolasbdl indultak ki, hogy kell lenni olyan prog-
ramnak, amely az emberi gondolkodast szimulalja, vagyis képes tanuldsra, ta-
pasztalatszerzésre és felhaszndldsra, és alkalmazni tudja az djonnan szerzett
tudast. Mig kezdetben matematikai tételek bizonyitasa volt a feladat, majd a
szakértGi rendszerek, alkalmazasok fejlesztése volt a cél, napjainkban a fejlesz-
tési iranyok megvalésitasa a neurdlis halézatokra terel6dott.

= A mesterséges intelligencia mindazon elméleti kutatasi ered-
ményeket, technikakat, mddszereket foglalja magaba, amelyek
segitségével az emberi gondolkodds, a problémamegoldas és
kommunikaciés tevékenységek szamitégéppel megvaldsit-
hatéak.”

Az Al termékei nagyon sokrétlek, és tobb tudomanyteriilet részére jelen-
tenek értékes hozzdjarulast. A filozéfiai gondolkoddsra is élénkitéen hatott,
lehetdséget adva az Uj elemzésekre. Napjainkban jél mikodé vegyi, fizikai, ad-
minisztrativ, jogi, gazdasagi és pénzigyi alkalmazasok |éteznek. Kutatdsa az IT
vallalatokra és oktatdsi intézményekre egyardnt jellemzé.

Kommunikativ szempontbdl kiemelend§ a beszéd- és arcfelismerd rend-
szerek megjelenése. Bill Gates igy nyilatkozott errél:

»ElkOtelezett hive vagyok a beszédfelismerd szoftvereknek. Biztos vagyok
abban, hogy néhdny éven belll megértik, amit mondunk, s6t valaszadasra is
képesek lesznek. Kisméretli beépitett kameraknak kdszonhetéen felismernek
benniinket, gesztusainkat arcunkrél leolvasva tisztaban lesznek érzelmi allapo-
tunkkal. A gépek a szoros értelmében véve nem vdlnak intelligenssé, habar a
rajtuk futd szoftverek — korlatozott, de fontos teriileteken — ezt az érzést keltik.
Ez lesz a holnap...”

4.2.4 A WEB tévé és a WEB radio

Internet és on-line média

A technikai fejl6dés velejaréjaként a kommunikacid- és informacidtechni-
kai eszkozok integraléddsdnak lehetlink tanui. Ennek egyik legjelent&sebb ele-
me a szamitdgép és a radid, televizid kdlcsdnhatadsa. Ebben a kapcsoltban taldn
legérdekesebb teriilete a szamitégépen megjelend radidadasok, filmek, és
mozgoképek vilaga.

A szamitégépes filmnézés néhany éve még a rossz felbontasu, kisméreti
ablakokban lathatd, maximum néhany perces filmeket jelentette. Ma mar akar

21 RAFFAI MARIA: Az informatika fél évszézada. Springer Hungarica, Gyomai Kner 1997. 421. p.
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tobb 6ras DVD-lemezeinket is megtekinthetjiik szamitégépiink monitoran, kiva-
6 hang és képmindségben. A szamitdgépes hdldzatok fejlédésével felmeriilt az
annak a lehet6sége, vajon lehetséges-e radid, illetve televizié addsokat pl. az
Interneten keresztil sugdrozni a szamitdgép felhaszndldi felé. Ehhez olyan esz-
kozokre volt sziikség, amelyek egy radidadd misordat megfelel§ sebességgel
(real time) digitalizalni tudtak, illetve képesek voltak a digitalizalt msort egy-
szerre tobb felhaszndld felé eljuttatni. A haldzati kapacitas korlatai, és a gyors
tovabbithatdsag érdekében kompromisszumot kellett kétni a hangminéséggel
szemben, emiatt ezeket a tomoritett adasokat mono hangrendszerben és nem
tul j6 hangminGségben élvezhetjik. Az Un. médiaszerverek létrehozasa utan a
megfelel6en gyors haldzati eléréssel rendelkezd felhasznaldknak nem volt mas
teenddjik, mint telepiteni a rddidadasok lejatszasahoz sziikséges szoftvert, és
csatlakozva a megfelel6 Internet oldalra maris élvezhették az on-line radidzas
orémeit.

Az on-line tévéadasok létrehozasa hasonld elven térténhet, azonban a képi
informdacid a hanginformacié tobbszorosét tartalmazza, témoritése és tovabbi-
tdsa ezért nagyobb teljesitményl eszkdzoket kivan a szolgdltatd oldalardl, és
gyorsabb haldzati elérést a felhaszndld oldalardl. Mivel a hdlézati kommunika-
Ci6 sebességét a legszlikebb keresztmetszet(i tag atereszt6képessége hatarozza
meg, ezért jelenleg még nincs az Internetet haszndaldk széles kore altal elérheté
olyan on-line tévéadas, ami egy televizids csatorna mdsorat real time jelleggel
folyamatosan sugarozna. Ma még jellemz6en a tv-csatorndk egy-egy részletet
mutatnak be az dltaluk fontosnak tartott adasokbdl, és ezt vagy on-line médon
kozvetitik, vagy letolthetd allomanyként teszik fel az Internetes oldalra, és a
felhasznald a letoltés utan a sajat gépérdl off-line médon tekintheti meg. Valé-
szinlsithet6, hogy a haldézati kommunikacié sebességének névekedésével né-
hany éven beliil a rddidmdsorokhoz hasonldéan on-line médon élvezhetjiik ked-
venc televizids csatornank adasat is.

4.2.5 A virtualis valdsag

Az utdbbi id6ben egyre tobbet hallani a virtualis vilagrdl, a virtudlis reali-
tasrél. Nehéz lenne pontosan és egyértelmien definidlni, hogy mit is rejt min-
dez. A multimédia tovabbfejlesztett valtozatai az egyre terjed6é VR (Virtual
Reality) rendszerek.

Virtudlis valésdg. Mesterséges, latszdlagos, leképzett, a valdsag elképzelt
vildga. Ez a kifejezés mar eleve ellentmondast sugall. Hiszen hogyan lehet a
valdsdag mesterséges? Az ilyen rendszerek segitségével létrehozhatdk virtudlis
muzeumok, bevasarlokézpontok és mas , bejarhatd intézmények” is.
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Ezzel a sz60sszetétellel illetik azokat a szamitégépes alkalmazasokat, ame-
lyek segitségével a felhasznald altal bejarhatd, felfedezhets, mesterséges, ha-
romdimenzids vilagokat lehet létrehozni. Ha a szd0sszetételt vizsgdljuk, két
ellentmondd fogalom kapcsolatdval taldlkozunk. Hogyan lehet a jelenség ,,vir-
tudlis”, ha ,valdsag”-os, és forditva? A virtudlis nem létez6 valdsag, mikdzben az
abban részt vevd, belekeriilé felhaszndld ugy érzékeli e vilagot, mintha az valé-
sag lenne.

A virtudlis valdsagot sokféle mdédon értelmezik. Az egyik definicid szerint:

= ,,A virtudlis valésagon a digitdlis technikaval Iétrehozott, s a reti-
nankra vetitett, adott alkalommal egy programon alapulé képet,

illetve az altala felkeltett élmény egészét értjiik.”>>

z Mas megfogalmazds szerint ,szamitégépes animdcioval létre-
hozott haromdimenziés grafikai tér, amelyet nézgje ugy érzékel,
mintha 6 maga is a térben lenne. Olyan haromdimenzids képze-
letvilag, amelybe a program hasznaléja belép és ezzel, tigymond
egy masik ’valédi vilagba’ keriil”>.

A virtualis valésag tehat olyasmire ad lehetGséget, amire tulajdonképpen
minden ember vagyik: egy — a valddi vilag alapjan — megtervezett, ,,megalmo-
dott” vildgba vald belépésre, olyan élmények atélésére, amikre a valddi valo-
sagban nincs — valami miatt — lehetGsége. Tulajdonképpen az egész egyszerlen
csak illdzid. A nézé az eddigiektél merSben eltéré helyzetben taldlja magat.
Hiszen eddig a mozik, videdk vildgaban nem volt mas dolga, mint megfigyelni,
végig élvezni, majd 6sszegezni a latottakat. A virtudlis valésag vilagaban azon-
ban 6 az, aki belecsoppen az eseményekbe, passziv szemlél6bdl aktiv résztve-
vévé valt. Nem elég figyelnie, dontést kell hoznia, cselekedni, akarcsak a valds
életben.

A virtudlis valésdg sajdtossdgai, 6sszetevéi

A legfontosabb sajatossdga az interaktivitds, mely cselekvési lehet&séget
biztosit az adott vildgban. Nemcsak néz6i, hanem szerepl&i, alakitdi vagyunk a
valodiként hato vildgnak, méghozza természetes emberi médon a ,teljes bele-
élés” lehetGségével: ,,... a teljes beleélést, belemeriilést egy mas, legalabbis az
adott helyzetben nem valdsagos, valamilyen médon kozvetitett, abrazolt, te-
remtett (tehat virtualis = 1tszélagos) vilagba.”*

22 Gyoray PETER (1994) Szép Uj vilagkép. Filmvildg, 1994/9. sz. p. 38.
23 GYORGY PETER i. m.
2 FORCzEK ERZSEBET i. m. 25. p.
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Az érzékekre gyakorolt er6teljes hatds elérésének eszkozei: a film, a vided,
a szamitdgép stb. Az interaktivitds biztositdsahoz azonban feltétleniil szamito-
gépre van szlikség. A térbeli, vizualis hataskeltés is fontos része a virtudlis vilag-
nak. A VR 0j dimenzidk lehet6ségét nyujtja az ember és a szamitégép kapcsola-
tdban is. ,A virtualis valdsag koérnyezetében és természetes nyelv(i interfész
révén fogunk kommunikalni. [...] A lehetséges vilagokkal virtualis interakcidba
Iéphetlink, majd pedig az elektronikus médidk altal elmerilhetiink a tapasztala-
ti kdrnyezetiink részévé tett médiavilagban.”*

Osszefoglalva a jellemz8ket, az aldbbiakat emeljiik ki:

o A jelenlét hite”. A felhasznalénak , hinnie” kell abban, hogy ténylege-
sen létezik az adott virtualis vildgban.

e Koélcsénhatds. A virtualis valosadg targyainak, az egész kornyezetnek
olyannak kell lennie, hogy a felhasznalé természetes (addigi tapasz-
talatainak megfelel6) mdédon keriiljon veltk kapcsolatba. [...] a virtu-
alis vilagnak sajat torvényszer(ségei hatdrain belll ugyanugy kell
m(ikodnie, mint a valdésagnak.

e Ontérvényliség (autondmia). A targyaknak eredendd jellegli a visel-
kedésiik, és megfelel6 ,0sztonzés” hatdsdra meg is mutatjak azt. Az
elképzelt vildg torvényszerliségeinek ugyanugy megismerhetSknek
kell lennidk, mint a valdsagos vilag jelenségeinek. Ezek a térvények
ugyanakkor befolyadsolhatdk, s6t megvaltoztathatok, és innen kezd-
ve mar csak a felhasznal6 (és természetesen a tervez$) fantazidjan
mulik a torténés.”*

A virtudlis valésdg eszkéztdara

Olyan eszkdzokre van ehhez sziikség, amelyek minél tobb érzékszerviinket
allitjak munkaba. Ez a tobbszords érzéki hatds eredményezi azt, hogy egy ha-
romdimenzids vilagba kerlilve mar esziinkbe se jusson kételkedni a torténtek
valddisagaban.

Az eszkézrendszer is Ujszerl, mar valéjadban multiszenzioridlis. Itt a sisak
haromdimenzids képet mutatd és szteredhangot add Osszetett rendszer,
amelynek lényege, hogy érzékeli a fej elmozduldsat a tér harom tengelye kordl.
Ez kib6vil egy kesztylvel is. A VR-rendszerek specidlis eszkdzeinek (sisak,
Cyberpuck, kesztyd, ruha stb.) valds idejli folyamatiranyitasat egy boévitékartya
végzi.

%> TANNER GABOR: Hipermédia és virtualis valésag: Uton a nyilt rendszerek felé. Uj Alaplap 2000./1.
sz. 20. p.

28 | ABDEBO GYORGY: A latszolagos valdsag. Természettudomdnyi K6zIény, 125. évf. 9. fiiz. 403. p.
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A virtudlis valdsag kifejezés szll6atyjanak, Jaron Lanier-nak &tlete alapjan
készlltek el az els6 fejre helyezheté monitorok, képernydékkel és filhallgatdkkal
elldtott sisakok és adatkeszty(lik. Ez a két specialis eszkdz a legismertebb és leg-
tobbet emlegetett a témaban. Mindezek alapja egy nagy teljesitményl szami-
tégép. Ez a szamitdgép vetiti a sisakban 1évé két apréd képernybre a képeket. A
két apré monitor némileg eltéré nézépontbdl abrazolja a szinteret, ezdltal tér-
beli latvany jon létre. A felhaszndld altal érzékelt latvany fligg attdl is, hogy mer-
re forditja a fejét. Ez olyan érzetet kelt a felhasznaléban, mintha ,benne” lenne
a szamitégép 4altal létrehozott vildgban, amelynek targyait a kezére erdsitett
kesztylivel megérintheti vagy akdr el is mozdithatja. Ezeknek az alkalmazasok-
nak az alapja egy adatbazis, amelybdl nagy teljesitmény(i szamitogép épiti fel és
jeleniti meg a grafikus képeket. A szamitdgépet vezetékekkel csatlakoztatjik a
sisakhoz és a keszty(ih6z egyardnt. Ezek segitségével a gép érzékeli az ember
mozgasat, és ennek megfelel6en mddositja a latvanyt.

A virtualis televiziéstudidk megjelenésével a VR gyakorlati hasznalata a te-
leviziézas teriiletén mutat jelentGs el6rehaladast. E rendszerben a mdsorveze-
t6t (blue box, ill. konturtrikk technikaval) kozvetitik ki. A tévéstudiot ezekkel a
VR moddszerekkel be lehet berendezni. A két kép 6sszeadasanak eredménye a
kimendéképen ugy tlnik, mintha a misorvezet6 ebben a nem valdsagos — de
igen szép térhatdsu és mozgalmas — térben mozogna.

A rendszer alkalmazésa lathato volt az 1996. évi amerikai (USA) elndkva-
Magyarorszagon az 1998-as vdlasztdsokon lathattuk a kdzszolgalati televizio-
ban.

4.3 (OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

4.3.1 Osszefoglalas

Az audiovizudlis megjelenités, a médiarendszerek alkalmazasa egyaltalan
nem Uj a gyakorld pedagdgusok szamdra, am az adatok digitalizalasa, a szami-
tégép bevonasa, a tdobbcsatornas megjelenités és az interaktiv (parbeszédes)
formak gazdagitéan hatnak eszkoztdrara. A multimédia fogalma a szamitas-
technikai, informatikai, oktatdstechnoldgiai szakteriiletek fogalomrendszere,
mely tulajdonképpen a 90-es évektdl épett a nyilvdnossag elé. Ugy tlnik, hogy
a multimédia technolégidi Uj tavlatokat nyitnak meg az oktatds, tavoktatas,
ismeretszerzés minden teriletén.

E fejezetben attekintettik a multimédia eltér6 értelmezéseit kévetGen
megtargyaltuk a multimédia haldzati alkalmazdsairél, megismertik a virtualis
valdsdag fogalomrendszerét.
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4.3.2

Onellenérz6 kérdések

Mutassa be az Internet és a multimédia kapcsolatat!

Mit nevezilink virtudlis valésagnak, mi az eszkdztara?

Mutassa be a videdkonferencia-rendszerek jellemzéit, kiépitettségét!
Szdljon a kdbeltelevizidzasrol!

Mutassa be a WEB tévét és a WEB radiét!

Széljon a multimédia oktatasi ismérveirdl!

Milyen feladatai vannak pedagégidanak napjainkban az elektronikus mé-
diumok elterjedése kovetkeztében?

Mutassa be részletesen a multimédia eszkoztarat!






5. A MULTIMEDIA-PRODUKTUMOK
ERTEKELESE

5.1 CELKITUZES ES KOMPETENCIAK

A fejezet tanitdsanak célja, hogy megismertesse a multimédia felhasznala-
sa és értékelési szempontrendszerét. Bemutassa a multimédia felhasznalasi
lehetGségeit, feltételeit az oktatasban.

A felhasznalds eszkozeinek ismeretében legyen képes a multimédia-
program installaldsdra, futtatasara.

Bemutassa — a digitdlis technika elterjedése révén a hagyomanyos médiu-
mokrdl alkotott ismerteken tul — az elektronikus megjelenités mdifaji technikai
sajatossagait. Tudatositsa, hogy a multimédidban kozolt ismereteket, média-
elemeket mindenképpen 6tvozni kell, a mai kor dinamikajanak megfelel§ vagasi
technikakkal, a mai korra jellemz6 beszéd-stilussal.

Cél, hogy felismertessiik a kommersz (szérakoztatd, ismeretterjeszté) és a
szakmailag igényes, tudomdanyos megalapozottsagu, igényes produkcidk elhata-
roldsi szempontjait.

Szakmai pontossag és hitelesség, a kommunikacié egyszer(isége, a medialis
kozlési el-varasoknak valé megfelelés, pedagdgiai, didaktika szempontok érvé-
nyesilése, pszicholdgiai, ergondmiai szempontok betartdsa, az esztétikai kivite-
lezés minGsége.

5.2 TANANYAG

Mum. produkciok
ért. szempontjai

Multimédia oktprog.
értékelése, mindsit.

5. A multimeédia-pro-
duktumok értékelése

A mindsités
lehetdségeirdl

Mum. tananyagok
ért. hazai torténete

14. dbra: Fogalomtérkép
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5.2.1 A multimédia oktatoprogram értékelése, mindgsitése”

Hazai és nemzetkozi tapasztalatok is mutatjak, hogy multimédias oktatoé-
programok hasznalataval javitani lehet az oktatas hatékonysagat.

A szdmitdstechnika fejl6désnek korai fazisaban felmerilt a hatékony, mi-
nGségi szoftver elkészitésének igénye. A szoftverfejlesztések terén azonban ezt
a kérdést Osszetetten, a tervez6 munka hatékonysdga, a haszndlhatdsag és a
raforditds Osszefliggésében kell vizsgalni. A szoftvertermékek mikodésének
min&ségét Raffai Magdolna® az alabbi pontokba sdritette:

Megbizhatdsag, helyesség, hatékonysdg, integritasi fok, haszndlhatdsag.
Egy oktatdsi segédeszkoz, tehat pl. egy oktatéprogram hasznossaga megitélhe-
t6-e kizdrdlag annak alapjan, hogy egy adott teszttel vagy mas médon egy kont-
rollcsoportéhoz képest kimutathaté teljesitményjavulas?

A vélemények er6sen megoszlanak, gyakran szélsGségesen eltéréek,
amelynek egyik oka az is lehet, hogy a fogalom-, ill. szempontrendszer nem
egységes. A fentiek alapjan két feladat kérvonalazodik:

1. az oktatéprogram, mint 6nallé objektum értékelése, minGsitése,

2. az oktatoprogram alkalmazasi kérilményeinek, feltételeinek, hatasainak
a vizsgalata.

5.2.2 A mingsités lehetGségeirdl

A digitalis technika elterjedésével U] lehetGség nyilott mind a hagyomanyos
allokép és hang, mind pedig az elektronikus képek egylittes megjelenitésére.
Egy multimédia-produkcid sok idét, munkat és koltséges eszkdzparkot igényel.
Meggondolandé tehat, hogy megtériil-e a befektetés vagy pedig hasonld haté-
konysag elérhet6 mas, egyszer(ibb eszkdzokkel is.

Azt gondolnank, hogy eligazit bennilinket a hagyomanyos médiumoknak az
ismerete. A hagyomanyos médiaismereti elemeket mindenképpen 6tvozni kell
az elektronikus megjelenités ismérveivel, a divatjelenségekkel, a mai kor dina-
mikajanak megfelel§ vagdsi technikakkal, a mai korra jellemz6 beszédstilussal.
A multimédia-produkcidk értékeléséhez ismerni kell a nyilvdnos megszdlalas
(kozlés) ismérveit, a pedagdgiai céloknak megfelel6 elvarasokat és az egyes
médiumok jellemzgit, tervezésiiket, az ergondmiai elvarasokat és alkalmazasuk

%" HorvATH R.: Multimédias szemléltets anyagok szerepe az oktatdsban. 254-274. o. Agria Mé-
dia’98. Eger, 1998.

28 RAFFAI MAGDOLNA: Az informatika fél évszazada. Springer Hungarica. Gyomaendrdd. Gyomai
Kner, 1997.
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korilményeit. Ugyanakkor az Gizenetet ugy kell megtervezni, hogy a felhasznald
(tanuld) varhaté viselkedési reakcioit is figyelembe vegye a programtervezd.

Bar létezik tobb szempontld multimédia-értékelés (1zsé6 L.—Karpati A.), a
produkciok minGsitésére, az alabbiakban megprdbalok kisérletet tenni egy tel-
jesnek mondhatdé — elsésorban pedagdgiai, médiaismereti — értékelési szem-
pontrendszerre, eligazodast adni mind a fejlesztéknek, mind pedig a pedagdgiai
felhasznaldknak. Szakmailag hiteles, esztétikailag igényes, m(ivészi elemeket
sem nélkiiloz6, rendszerelméleti szempontbdl atgondolt, pedagdgiai, pszicholo-
giai, ergondmiai, kommunikativ elvarasoknak megfelel6 produkciét alkalmaz-
zunk.

Célunk, hogy felismertessiik a kommersz (szérakoztatd, ismeretterjeszt)
és a szakmailag igényes, tudomanyos megalapozottsagu, produkciék elhataro-
Iasi szempontjait.

Szakmai pontossag és hitelesség, a kommunikacié egyszerlisége, a medialis
kozlési elvardsoknak vald megfelelés, pedagégiai, didaktika szempontok érvé-
nyesllése, pszicholdgiai, ergondmiai szempontok betartasa, az esztétikai kivite-
lezés minGsége. Az aldbbiakban a multimédia-program értékelési eredményeit
kivanom feltarni. A kiprébalas, tesztelés soran a produkciét — a minéségbiztosi-
tasi elveknek megfelel6en — az aldbbi értékelési szempontoknak kell alavetni:

e Az lizenet pontossaga, érthetGsége

e Rendszerben valé gondolkodas, rendezettség

e Strukturaltsag

e El6rehaladds navigacio

o A kommunikdcio — interakcié egyszer(isége

e Mennyiben felel meg a pedagdgiai didaktikai elveknek

e A pszicholdgiai — ergondmiai elvarasoknak valé megfelelés
o A médidlis kézlési elvarasoknak valé megfelelés

¢ A technikai kivitelezés

e Jarulékos elemek (boritéterv, installdlas, fllszoveg, tartalmi leiras)
e On-line frissités

e Szubjektiv értékelés

Az értékeléskor tekintettel kell lenni arra is, hogy szakmailag hiteles-e, és
tartalmazza-e a feldolgozas az optimadlis médiaelemeket. Az értékelést nem
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lehet mechanikusan végezni, mert egy multimédia-produkcié bizonyos ponton
mar mivészet, de ra kell mutatni a pszeudoelemekre® és jelenségekre is.

A fenti szempontokat kialakitva meg kell emlitenem, hogy termékek mi-
nésitésére létezik egyfajta sztenderdizélt skala,* mely az alabbi szempontokat
preferdlja:

Az érdekl&dés lekotése*
Interaktivitas™

Testreszabhatdsag™

A médiumok helyes aranya

Az interakciok mddja

Az interakcié minGsége*

A felhasznaldi fellilet mingsége*

A tanulasi stilusoknak valé megfelelés*
Ellendrzési és értékelési technikak
Beépitett intelligencia

A kiegészit6 tanuldst tdmogato eszkdzok megfelelése

Alkalmassag egyéni vagy csoportos hasznalatra

A fentiek altaldanos szempontrendszert sugalmaznak, és kivaléan lehet se-
gitségiikkel gyors, atfogd képet kapni egy multimédia-produkciérdl. Ertékelési
rendszeriinkben nemcsak a végsé produkcid, hanem a tervezés soran kialakitott
szempontokat is hangsulyozni kivanjuk, minéségbiztositdsi feltételekkel egytt.

2% A multimédia informatikai szempontu definicidja: ,,A multimédia-rendszert figgetlen informa-
ciok szamitogép-vezérelt, integralt elGallitdsa, célorientdlt feldolgozasa, bemutatdsa, tarolasa
és tovabbitdsa hatdrozza meg, melyek legalabb egy folyamatos (id6fliggs) és egy diszkrét
(id6fluiggetlen) médiumban jelennek meg.” Steinmetz (1997). Mivel igen sok alkalmazasban
nem szerepel minden multimédia-elem pl. hianyzik valamely id6figgé médium (videdjelenet,
kisérdszoveg), igy pszeudoeffektushoz hasonldan, pszeudo-multimédidnak nevezem a hianyos
—nem minden médiaelemet magaba foglalé — multimédiumokat. (Forgd S.)

39 1256 Lasos: Multimédia oktatasi anyagok kidolgozasanak és alkalmazasanak pedagdgiai, pszicho-
|6giai és ergondmiai alapjai. In: BME TK. 1998. 77. o. A *-gal jel6lt szempontokat altalanos ér-
vény(inek, mig a tobbit bizonyos kategoridju termékek esetén tekintették érvényesnek.
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5.2.3 Multimédia tananyagok értékelésének hazai
torténete*

Az oktatdsi célu multimédia tananyagok a 90-es évek végére mindenféle
el6zetes szelekcid, ajanlas nélkil elarasztottak az oktatasi piacot. Karpati igy irt
errdl a helyzetrél: ,dgy tiinik, a tankényvbirdlatra szakosodott nemzeti szerve-
zetek ezt a feladatot nem tudjdk elldtni. [...] a szoftver zslirik [...] csupdn a prog-
ramozds és a design minéségérdél tudnak birdlatot mondani, a pedagdgiai hasz-
ndlhatdsdgrél nem.”*

CD-ROM-on tarolt tartalmakrél el6szor Drotos publikdlt Konyvtdri kivan-
saglista CD kiadvanyokhoz cimen az alabbiakat fogalmazta meg: ,A CD-k mellett
a magyarorszagi on-line adatbazisokat és az adatbazis-jellegli Web anyagokat is
értékelni kellene. Egy kritikdban csak egy kiadvanyt lehet értékelni, a hasonld
termékekkel valé dsszevetést az olvaséra kell bizni [...]”.**A kényvtaros szakma
szdmara késziilt tobb szempontu értékelést 1998-ban alkotta meg; 6 kivansag-
csoportot alkotva konyvtdri szakemberként allitotta fel maig is érvényes kivan-
saglistajat, mely nemcsak a konyvtari szakmdban elfogadott, hanem pedagé-
guskorokben is. >

Bar létezett tobbszempontd multimédia-értékelés a produkcidk mingsité-
sére (1zs6 (1998)*, Karpati (2000)*, Kadocsa — Zimanyi *’).

Ezekben az években mar |ényeges kérdésnek tartottam azt, hogy szikség
van egy pedagdgiai médiaismereti szempontu értékelési szempontrendszer
megalkotdsara. S6t egy Nyitott Szakképzésrdl sz6l6 tanulmanykodtetben a BME-
n kozzé is tettem elképzeléseimet egy ilyen értékelési rendszer kidolgozasardl
(Forgd 1999). Ennek soran az inspiralt, hogy a szakmai kozvélemény szdmara

3 Forgd Sandor: A szemléltetés — szemléletesség kommunikacids és (multi)medialis aspektusai.
In: Tézisek; Tudomanyos munkdssagot attekint6 dsszefoglalas. ELTE PPK Budapest 2008. p.20.
32 KaRPATI Andrea: Oktatdsi szoftverek mindségének vizsgdlata. In: Uj Pedagdgiai Szemle, 2000.
marcius. pp. 77-81. (URL: http://www.oki.hu/cikk.asp?Kod=2000-03-ol-Karpati-Oktatasi.html).

33DroTos Laszlé: CD-ROM és online adatbdzis-kritikdk. URL:
http://www.bibl.u-szeged.hu/mke eksz/cdrom/cdromkrit.html

3% DroTos Laszl6 (1998): Konyvtari kivansaglista CD-ROM kiadvanyokhoz. Miskolc
http://www.bibl.u-szeged.hu/mke eksz/cdrom/jocd.html

1256 Lajos: Multimédia oktatasi anyagok kidolgozasanak és alkalmazasanak pedagdgiai, pszicho-
|6giai és ergondmiai alapjai. Szaktanfolyami jegyzet, kézirat. In: Budapesti MUiszaki Egyetem
Tavoktatasi Kozpont, 1998. 77 p.

36, ..
KARPATI i.m.

37 KApoCsa Laszlo — ZIMANYI M.: A szoftver termékek hasznalhatdsdga dltaldban
http://indy.poliod.hu/program/multimedia/Html/jo18.html
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olyan értékelési szempontrendszert adjak, amely bemutatja a szakmailag igé-
nyes, tudomanyos megalapozottsagu produkcidk ismérveit.

A szempontrendszernek egyarant alkalmasnak kellett lennie a prototipus
kifejlesztésétdl kezdve a kiprébalason at a felhasznalasig.

Kovdcs llma, a multimédias tananyagtervezés multifunkciondlis céloknak
torténd megfelelésérdl igy ir: ,Nem kis feladat a tanito részérdl példdul olyan
irdsos dokumentumot vagy multimédia tananyagot késziteni a nagy témeget
alkotd didksdg szamdra, amely ugyanakkor alkalmas az ‘egyénre szabott’ okta-
tds kévetelményeinek megvaldsitdsdra is. [...] A szamitogép és a multimédia-
rendszerek ismerdje taldn kénnyebben tanul majd tdvoktatdssal.”*

K6rosné® (2001) Az OKI és az Informatika-Szamitastechnika Tanarok Egye-
stlete (ISZE) egyuttm(ikodéseként 2000-ben — két évvel a Sulinet-program indu-
lasat kovetben — szamolt be a magyar kozépiskolai honlapok elemzésének
eredményeirGél — 100 iskolat vizsgalt reprezentativ minta szerinti kivalasztds
alapjan. Az elemzéshez igen részletes, kritikus szempontsor készilt, amely a
designra és interaktivitasra, tartalmi kérdésekre, biztonsagi és technikai megol-
dasokra koncentralt. Ezek a prébalkozasok az e-learning kozvetlen eléfutdrainak
tekinthet6k, de még nem zart halézaton elérhet6 keretrendszerek voltak. Ezen
a ponton attorést jelentett az intézménylink altal a MAB-hoz els6ként benyuj-
tott olyan akkreditacids kérelem, amely mar keretrendszer alapu volt.

Karpati igy ir az internetes taneszkozok értékelésével kapcsolatban: ,,Az in-
ternetes taneszk6z6k esetében felhaszndlhaté a CD eszkézokhéz kifejlesztett
valamennyi értékelési kritériumrendszer. De ez csak az alap: a nyitott (mds,
hasonlé cimekhez kapcsolédo, folyamatosan béviilé és vdltozd) informdcicfor-
rdsnak szamos olyan, sajdtos értéke van, amelyet a birdldknak mindsitenilik
kell.”*°

Mivel — mint kordbban is fogalmaztam — nemcsak a tartalmat és az alkal-
mazott pedagdgiai mddszereket, hanem technikai, esztétikai, pedagdgiai és
szaktudomanyos szempontok egész sorat kell figyelembe venni egy-egy termék
mindsitésekor, ugy tlinik, a tankdnyvbiralatra szakosodott nemzeti szervezetek
ezt a feladatot nem tudjak ellatni.

38 \ovAcs llma: Uj ut az oktatdsban? Budapest, Budapesti Kdzgazdasagtudomanyi Egyetem, Fel-
s6oktatasi Koordinacids Iroda, 1996. 131 p.

39 K6rOSNE Mikis Marta: Az IKT innovativ iskolai gyakorlatdnak vizsgdlata nemzetkézi kitekintés-
ben. In: Uj Pedagégiai Szemle. 2001/7-8. pp. 87-96. URL:
http://www.oki.hu/cikk.php?kod=2001-07-it-Korosne-Informacios.html

%0 KarpATI Andrea: Oktatdsi szoftverek mindségének vizsgdlata. 2000/03. pp. 77-81
http://www.oki.hu/upsz/2000-03/karpati/oktatasi.htm
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Megfogalmazhatd, hogy az e-learning iparszer( terjedésének korszakdban
sziikség van egy — szintézisen alapulé — értékelési rendszer kidolgozdsara, mely
hatékonyan segitheti a pedagégustarsadalmat a szolgaltatdsok értékeinek, hia-
nyossagainak a feltarasaban.

A pedagdgusok szdmadra kidolgozott, szintézisen alapuld minéségbiztositasi
rendszer hatékonyan alkalmazhaté az e-learning elterjedésének kezdeti stadi-
umaban. Ez egyfajta irdnyvonalat ad napjaink e-learning szolgaltatdsainak meg-
valasztasaban.

5.2.4 Multimédia produkciok értékelési szempontjai

Egy multimédia oktatoprogram hatékonysdganak mérése moddszertanilag
nehéz feladat. Feltételezésem szerint a felhasznaldk szamara a multimédias
oktatds kihivast jelent, hiszen megujulds a szakképzés tradicionalis jellegével
szemben. A korszer( oktatas biztositja szdmukra, hogy képesek lesznek eleget
tenni a tuddstarsadalom altal megkovetelt elvarasoknak. A szempontrendszer
megalkotdsa sordn pedagdgiai-médiaismereti elveket tartjuk szem el6tt tarta-
ni.**

I. AZ UZENET MEGFOGALMAZASA. Szakmai pontossdg, hitelesség, a koz-
lendé egyszer(isége érthetGsége, tomorsége.

Il. RENDSZERSZEMLELETU TERVEZES (ELEMZES, TERVEZES). Mennyiben fe-
lel meg a program a célkitizésnek, alkalmas-e az eltéré tanulasi stilusokhoz,
tartalmaz-e 6nértékel6 teszteket?

l1l. STRUKTURA. A tartalmi, logikai, elhelyezési struktira megfelelésége, 4t-
[athatdsaga.

IV. NAVIGACIO. Tartalmazza-e a minimalis navigaciés elemeket, a navigéci-
Os elemek segitik-e az eligazodast, tartalmaz-e targy és névmutatot?

V. KOMMUNIKACIO-INTERAKCIO. Akcid-reakcid (varakozasi idS), megsza-
kithatdsdag, a tarsalgds fenntartasanak az elve.

VI. PEDAGOGIAI-DIDAKTIKAI SZEMPONTOK. A feldolgozas megfelel-e a ta-
nuldsi céloknak, kelléen motival-e, fenntartja-e az érdekl6dést, el6segiti-e az
Onaktivitast?

1Az Eszterhazy Karoly FGiskola Médiainformatika Intézet Multimédia Kutatélaboratériumaban
az elmult években tobb mint 10 multimédia produkcioé késziilt el. A munkalatok kapcsan me-
rilt fel az igény: hatarozzuk meg, hogy mely szempontok és milyen sullyal szerepeljenek az ér-
tékelésben. Az értékelési szempontrendszer nem térekedhet a teljeskorliségre, de a pedago-
giai célzattal készult multimédia-alkalmazdsokra haszndlhaté. Szivesen veszek kollégaimtol
mindenféle véleményt a szempontrendszerrél az alabbi elektronikus cimen: forgos@ektf.hu.
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VII. PSZICHOL()GIAI, ERGONOMIAI SZEMPONTOK. Mennyire felhasznalo-
hoz igazitott a program, ad-e sikerélményt a tanuldénak, kialakul-e a kognitiv
térkép a tananyagrdl, az alkalmazott szin- és formavilag megfelel-e tartalom-
nak?

VIIl. A MULTIMEDIA-KOMPONENSEK VIZUALIS ES AUDITIV ELEMEI. A mul-
timédids oktatdprogramokban a széveges részek tulzott vagy teljes haszndlata
megfosztja a produkciét a multimédia-jelz6t6l. A masik tulzas, ha mindent képi
nyelvre forditunk le, ebben az esetben az absztrakcié rovdsdra cseleksziink. Az
el6z6ekhez képest ugyancsak szélsGséges az az eset, amikor a hanganyagokat
visszlk tulzasba (olyanna valik, mint egy hang CD). Fontos, hogy az egyes médi-
umok erGsitsék egymast, ne pedig gyengitsék, vagy esetleg kioltsak egymas
hatdsat. Példaul masrdl szél a beszéd, mint amit latunk a képen. A helyes valta-
sok a médiumok kozott mindenképpen javitjak a produkciot.

e SzOveges részek: Egyszerlség, olvashatdsdg, tagolds, tomorség,
szembarat megjelenés.

e Szamok, adatbazis: Keresés gyorsasaga, attekinthet6ség, a haladas
bemutatasa.

o Alléképek: Kompondltsag, tudatos szinhasznélat, képi kiemelés esz-
kozei.

MegfelelG-e a ténusérték, (alul, vagy tulexponalt a kép). Kell6en éles-e a
kép? A képélesség illetve életlenség lehet miifaji és technikai egyarant. Két
valtozata létezik: a mélységi élesség, és a bemozdulasos életlenség. Optimalis-e
a felbontds és a képméret ahhoz, hogy a kép tanulmanyozhaté legyen? Megfe-
lel6-e a szinmélység, a felbontas? Vannak-e a szereplé kornyezetében zavard
targyak, amelyek elterelik a néz6 figyelmét? Megfelel6-e a képkivagas, bealli-
tds? A tul tavoli, vagy tul kdzeli felvétel rontja idedlis dbrazolast.

e |konok, szimbdlumok, logok: Kivitelezés egyszer(isége, kozérthetGsé-
ge, lényegkiemelés mértéke.

3D dbrdzolds: A modultest térbeli bonyolultsaga, megjelenitése, tér-
hatdsa, térbeli anyagszerlsége.

e Animdcio: Folyamatossdg, a mozgas egyenletessége, valdszer(isége,

dinamik3ja.

Aktiv feliiletek: Kovetkezetes elhelyezés, folyamatos és indokolt jelen-
lét.

Auditiv informdcidk: A szoveg érthetGsége, a hattérzene adekvatsaga
és kiiktatasi lehetdsége.
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Hibalehetbségek: Az automata lUzemmodd miatt a hattér zaj felerdsodik.
Gyakran visszhangossa valik a hangfelvétel, (Kongd, lres hang, hangar effek-
tus.) Az el6add, megszolald hangkaraktere nem jelenik meg, letompul, mert
rossz minGségli, mikrofont alkalmaztak. Tobb mikrofon alkalmazasa esetén
gyakran el6fordul, hogy az aldrendelt hang a dominansabb — bekiabdlok el-
nyomjak a szerepl6 hangjat — mint a f6hang. Ennek a forditottja pedig az a je-
lenség, amikor a kisér6zene elnyomja a beszédet.

o Mozgdképek: Kompozicid, képkivagas, élesség, megvilagitas, a kame-
ramozgas egyenletessége.

A felesleges kameramozgas is a bizonytalansag érzetét keltheti. A remegd
kép az dllvany alkalmazasanak hidnya, vagy az allvany rossz kiképzése miatt
keletkezhet. Nem megfelel6 frame/sec érték, azaz darabos a digitalizalas soran
bevitt vide6-részlet.

IX. TECHNIKAI KIVITELEZES. Zajossag, rossz felbontds, a kommunikéciot za-
varé elemek.

X. JARULEKOS ELEMEK (installalas, fillszéveg, tartalmi leiras). A nyomtatott
mellékletként megjelend hasznalati utasitds, az oktatasi mddszereket bemutato
segédlet megléte emeli az értékét a produkcidnak.

XI. ON-LINE FRISSITES. Felhasznaldbarat szolgéltatascsomag megléte: tele-
fonos segitségnyujtas, on-line informacidkildés és frissitési lehetGség.

XIl. SZUBJEKTIV ERTEKELES. Az egyéni szempontok azt az 8sszegz8, ugya-
nakkor egyéni észrevételeket tartalmazzak, amelyek a fenti szempontok alapjan
ajanldsokat tartalmaznak a termék megvasarlasara, vagy annak elutasitasara.
Azaz ajanlja-e a multimédids termék beszerzését az értékels vagy sem.
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1. UZENETKOZVETITES
egyszeriség, tdmérség, stilus

i

2. RENDSZERSZERUSEG
célok, kivalasztas, mérés

5. KOMM. - INTRERAKCIO

varakozas, elérelatas, végt.
\

6. PEDAGOGIAI-DIDAKTIKAI

motivécié, figyelem, dnakt.

3. STRUKTURA 7. PSZICHOLOGIAI- ERGONOMIAI
tartalmi, logikai, elhelyezési kezelhetéség, frusztracié, Gnértékelés
4. NAVIGACIO 8. MEDIALIS KOZLES
attekinthetd, egyételmd, audio-vizudlis formanyely,
kovetkezetes kompozicié, interaktiv rendezés

9. TECHNIKAI KIVITELEZES

10. JARULEKOS ELEMEK
11. ON-LINE FRISSITES
12. SZUBJEKTIV SZEMPONTOK

15. dbra: Multimédiaproduktumok értékelési szempontjai

5.3 (OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

5.3.1 Osszefoglalas

E fejezetben megismerkedtiink a multimédia felhasznaldsi és értékelési
szempontrendszerével. A felhaszndlasi lehet&ségeken belll bemutatdsra keril-
tek a multimédia oktatasi feltételei is.

Feldolgoztuk a — a digitalis technika elterjedése révén a hagyomanyos mé-
diumokrdl alkotott ismerteken tul — az elektronikus megjelenités mdifaji techni-
kai sajatossagait. Tudatositottuk, hogy a multimédiaban kozolt ismereteket,
médiaelemeket mindenképpen 6tvozni kell, a mai kor dinamikajanak megfeleld
vagasi technikakkal, a mai korra jellemzd beszédstilussal.

Szakmai pontossag és hitelesség, a kommunikacio egyszeriisége, a medialis
kozlési elvarasoknak valdo megfelelés, pedagdgiai, didaktika szempontok érvé-
nyestlése, pszicholdgiai, ergondmiai szempontok betartasa, az esztétikai kivite-
lezés minGsége.

A fejezet tanitdsdnak célja, hogy megismertesse a multimédia felhasznala-
sa és értékelési szempontrendszerét. Bemutassa a multimédia felhaszndlasi
lehetdségeit, feltételeit az oktatdsban.

A felhaszndlds eszkozeinek ismeretében képes a multimédia-program ins-
tallalasara, futtatasara.
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5.3.2

© NV A wWN PR

Onellenérz6 kérdések

Széljon a multimédia felhaszndldsa el6nyeirdl, hatranyairdl!

Ismertesse az értékelés fontossagat és sziikségességét!

Ismertesse a multimédia oktatasi felhasznalasardl!

Szdljon a multimédia-felhasznalas feltételeirdl!

Széljon a szemléltetés, bemutatas médszertani kérdéseirdl!

Ismertesse a multimédia-produkcidk értékelési szempontrendszerét!
Szdbljon a minGsités lehetGségeirdl!

Melyek a multimédia oktatdprogramok Osszesitett értékelési szempont-
jai.

Mutassa be az Internetes taneszkozok értékelési lehetfségeit.






6. MULTIMEDIA TERVEZESE

6.1 CELKITUZESEK ES KOMPETENCIAK

E fejezetben a multimédia tervezés és kivitelezés szempontrendszerét dol-
gozzuk fel. Egy multimédia-alkalmazas készitésének feltételeihez elengedhetet-
len a személyi kompetencidk (informatikai, és médiakompetencidk) megléte.

Ezen tulmenden sorra vesszilk a multimédia-szerzGi rendszerek tipusait,
valamint a fejlesztéshez sziikséges eszkozoket egyarant.

A tervezés sordn nélkilozhetetlen a tervezés pedagdgiai, pszicholdgiai, er-
gondmiai szempontjainak szamba vétele.

A multimédia tervezéshez elengedhetetlennek tartjuk a hipertext struktu-
rajanak és a hipermédia alapjainak az attekintését.

E fejezetben a tovabbiakban részletesen — lépesekre bontva — szélunk a
multimédia tervezésének folyamatardl, elkilonitve a tervezés, elGkészités sza-
kaszat, a multimédia-kivitelezési folyamatatél.

6.2 TANANYAG

6. A multimédia tervezése

Alapvetés

A multimédia-alkalmazas készitésének feltételei

Informatikai és médiakompetenciak

Multimédia-szerz8i rendszerek

A fejlesztéshez sziikséges eszk6zdk

A tervezés pedagdgiai, pszicholdgiai, ergondmiai szempontjai
Szamitégépes oktatdanyagok tervezésének modellje
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Szgepes oktanyagok

terv. modellje\ /

Tervezés ped., psz:i.,. ¢ 6.Amultimédia > Ampm.-'alkalma’zés
ergon. szempontjai tervezese készitésenek feltétele

e st ™

Afejleszteshez Multimedia-szerzdi Informatikai és
szikséges eszkizok rendszerek méediakompetenciak

Alapvetés

6.2.1 Fogalomtérkép Alapvetés

A multimédia-kivitelezéshez valé ismeretek az oktatastechnoldgiai, média-
informatikai ismeretek, kompetenciak birtokaban lehetséges. A 80-as években
kialakult nézetet felidézve NADASI A. igy ir err6l*: ,Az oktatastechnoldgiai
szemlélet kialakulasdhoz és a pedagégia egészében torténé meggyokerezésé-
hez az audiovizudlis technika, a programozott oktatas, a tomegkommunikacids
médiumok, multimédia-rendszerek és a szamitégépes oktatds kindlta lehetdsé-
gek adjak az egyik inditékot.”

Természetesen az oktatdstechnoldgia nemcsak ezekbdl a lehet6ségekbdl
tdpldlkozik, hanem az oktataselmélet, a tanuldslélektan, az oktatds-
gazdasagtan, az informatika és a szervezéstudomany eredmeényeit is megkisérli
hasznositani az eredményes tanulas feltételrendszerének kialakitasahoz.”

A média és az informacidtechnoldgia kapcsolatat Barbara L. Martin igy fog-
lalja 6ssze.

A média és az AV kommunikacio

Hanglejatsz6 eszkdzok

A szamitogép és a szamitdgéppel segitett oktatas
Oktatérendszerek

A multimédia oktatéprogramok azonban nem helyettesitik, hanem kiegé-
szitik az oktatasban hasznalt tankdnyveket.

A médiakon keresztiil torténd informdciéatadas — ezen beliil is leginkabb a
multimédiakészités egyik legnagyobb elénye — hogy egy jol atgondolt tervezé
munka el6zheti meg. Ennek a tervezé munkanak is meg vannak a jél elhatarol-

*2 |n: NApAsI ANDRAS (szerk.): Oktatastechnoldgia I. OOK. 1983.
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haté |épései, melyeket betartva a legeredményesebb lehet a munkank. A terve-
zés sordn sosem nem feledkezhetiink meg arrél, hogy mi az oktatéprogram
célja, kiknek szanjuk, és mennyire hatékony a tananyag.

Multimédia-elSallitast lehet 6nalléan vagy teamben végezni. Egyedi fej-
lesztés esetén élvezhetjik az 6nalldésagot, de minden szakteriilet tudasanyagat
nehéz elsajatitani. Team-munkaban munkamegosztason alapulva kell iranyitani
a munkat. Mivel, a médiafejlesztéshez elengedhetetlen az oktatasban és a mé-
didkban, illetve a programfejlesztésben szerzett gyakorlati tapasztalat, ezért
célszer(i a program és multimédiafejlesztést team-munkaban végezni, amely-
ben lehetbleg szakérté tapasztalt pedagdégus, médiadidaktikaval foglalkozd
szakember, grafikus és informatikus vegyen részt.

A team-munka valasztasa esetén meg kell meghatdrozni, hogy kik fognak
részt venni a munkaban, kikre kell osztani a szerepeket. Ez utdn kezdédhet a
forgatokonyv készitése, amelyet az 6tlet ismeretében a média kivalasztasa ko-
vet.

A kovetkezé |épés a médiafeldolgozas, ami azt jelenti, hogy a felhasznalni
kivant szovegeket, képeket, hangokat olyan dallapotba hozzuk, hogy azokat mi-
nél egyszerlbben be tudjuk épiteni a munkankba. Ezutdn kévetkezik a konkrét
programozas, amikor osszedllitjuk magdt a programot. Lathatd, hogy ezt a fazist
sok mdsik munkafolyamat el6zi meg, tehat egy multimédia készitése nem ennél
a fazisnal kezddédik.

Mivel a felhasznaldk igen érzékenyen reagdlnak a produkcié arculatara
(szoveg, kép, hang, video, adatbazis), valamint az oldalak kozotti navigaciéra,
ajanlatos szem el6tt tartani navigacid eredményességét, azt, hogy elég tampon-
tot nyujt e arrdl, hogy elemek — milyen logika alapjan — kapcsolédnak egymas-
hoz.

Az elsé alkalmazdsokhoz kapcsolédd tapasztalatok — Laaser (1993),
Barnard és Sandberg® (1994) — a kévetkez6k voltak:

e a tanulék professziondlis programokat varnak el, mert az 3ltaluk is-
mert, nem oktatasi célu, kereskedelemben kaphaté termékekhez vi-
szonyitanak,

e el6nyben részesitik azokat a programokat, melyek vizsgara készitenek
el6, vagy amelyek egy megfelel6 fejezet nehéz részeit magyarazzak
meg,

“3 BARNARD . F., SANDBERG J. A. C. 1994, The learner in the centre: towards a methodology for open
learner enviroments, Dissertatiereek Universiteit van Amsterdam. Kozli 1zs6 L.
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e a programokat akkor fogadjak el, ha azok képesek azonnali vdlaszokat
adni a tanulas kozben felvet6d6 kérdésekre, és a tanuld hatékonyan
maga iranyithatja tanulasat,

a tanuldék folyamatosan korszerd(sitik sajat eszkdzeiket, a programter-
vez6knek tehat latni kell a jové trendjét,

a hipertext funkcié ellenére, mely pedig rugalmas segitséget nyujt, a
hallgatdk igényeltek nyomtatott kézikonyvet is,

e a programok készitésénél a szlik keresztmetszet altaldban nem a
programozas, nem is a szaktantargyi felépités, hanem a didaktikai
tervezés volt.

Az elsé multimédias szoftverek tesztelése sordn a kovetkez6 tapasztalato-
kat vontak le*: Ennek elérése érdekében:

e a tananyag kialakitdsa folyamdan j6 kompromisszumokat kell taldlni a
tudomdnyos korrektség és a konnyebb tanulhatésag érdekében
sziikséges egyszer(sitések kozott,

o meg kell keresni az alkalmazott médiumok egymds hatasat erGsit6
legel6nyosebb kombindciojat és aranyat,

o valamint biztositani kell, hogy a tanuld bizonyos hatarok k6zétt maga
allithassa be az egyéni tanulasi stilusanak leginkdbb megfelels inte-
rakcids és informacidkozlé mdédokat.

A felhasznaldkat a szoftver alkalmazasakor az alabbi tényez6k érdeklik el-
sésorban:

1. A multimédia-alkalmazds képerny6n vald esztétikai megjelenése
2. Az atadandod informacié megjelenésének madija

3. A képernydoldalak kozotti navigalasi rendszer bonyolultsaga

4. A szoftver egyéb részeinek kezelési bonyolultsaga.

A programok alkotdinak hasznalni kell az interakcié motivalé formait, mint
példaul életszer(i probléma-szituaciok el6térbe helyezését, szimuldciés felada-
tokat, modellezési feladatokat vagy versenyjatékokat.

Egy szamitogépes prezentacid szerkezetét tekintve a menilrendszer mar
6nmagdban is hasznos, hiszen jol rendszerezheti a bemutatasra kerilé anyagot,
ezdltal kénnyebb tanuldashoz vezet. J6 hibakezelést biztosit.

4 BARNARD idézi: HORVAT R.: A multimédids szemléltetd anyagok szerepe az oktatasban. Agria
Média 98., Eger, Liceum Kiadd, 1999. 254-273. o.
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6.2.2 A multimédia-alkalmazas készitésének feltételei

A kivitelezés szakemberei

A professziondlis iparszer(i gydrtas esetén erGsen szakosodnak a szakteri-
letek. Egyedi kivitelezésnél egyfajta polihisztori tudasra van szikség ahhoz,
hogy ezeket a szakmdkat részben elsajatitsuk.

e Szakanyagird, aki a tananyagot megirja és felbontja kis egységekre,
modulokra. Tulajdonképpen & a tartalomszolgaltatd.

e Szerkesztd, az egész programfejlesztés soran generalja az egyes mun-
katevékenységet, 0sszefogja az egyes részterileteken tevékenykedd
szakemberek munkajat, Ggyel a minéségi kovetelmények betartata-
sara, felel6s a produkcié magas szinvonall megjelenéséért.

e Szévegkonyvird, irodalmi stilusban fogalmazza meg a szakmai mon-
danivalét. J6l ismeri az egyes médiumok dramaturgia hatasat.

e Médiaelemzé, pedagdgiai és vizudlis kulturaval rendelkezé személy,
aki képes leforditani a szévegkonyvben talalhaté tartalmat a médi-
umok nyelvére.

o Mozgokép szakember, a mozgdképp technikai és formanyelvét isme-
ré személy, aki a forgatokonyv alapjan elkésziti a videdbetéteket, ill.
el6késziti digitdlis feldolgozasra.

e Programozd, az interaktivitdsokat is tartalmazé forgatokonyv és a
kapcsolddo tartalmak alapjan az anyagot szamitdgépre viszi.

e Az arculattervezd, képernyGtervezd, olyan vizualis szakember, aki is-
meri kompoziciés és grafikai ismerteken tul valamely elektronikus
képszerkeszt6 programot, és képes kreativan el&allitani egy Uj kép-
sorozatot, mely az alkalmazas hatterét, arculati elemét, eredeti mo-
don késziti el. A képmddositd eljarasok segitségével eredetei, meg-
hokkentd figyelemfelhivé produkcidkra képes.

o Tesztel6, minGségbiztositd. Ma a nagy jatékgyartd cégek tizenéves
gyermekkel (célpopulacid) segitségével végzik a tesztelést. A teszte-
Iés ergondmiailag, pedagdgiailag és technikai szempontbdl végzik el.
Lehetbleg reprezentativ mintan.

e Producer, felelGs kiado, aki a termékbe befektet, invesztal, a piaci ér-
tékét felismerve.

e Kivitelezd, a kész prototipusbdl megszervezi a sorozatgyartast.

e Terjesztd, a potencidlis felhasznaldkhoz juttatja el a terméket.
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A multimédia-fejlesztés kurzus valasztdsa esetén az alabbi tudastartalmak-
ra kell szert tenni ahhoz, hogy igényes, jol kezelhet6 produkcio keletkezzen.

6.2.3 Informatikai és médiakompetenciak

Mint kordbban ,A pedagdgidra vard feladatok” fejezetben jeleztiik, a Mé-
diakompetencia magdba foglalja a médiaismeret és médiahasznalat elemeit
csakugy, mint az informacidhordozé médiumok altal kdzvetitett és megformalt
tartalmak kritikus értelmezésének képességét és az informaciéhordozé médiu-
mok kreativ haszndlatahoz (fejlesztés és prezentacid) sziikséges el6feltételek
kialakitasat.

Ahhoz, hogy multimédiat tudjunk fejleszteni, sziikséges a megfelel el6ze-
tes ismeret, amely két nagy terlletre oszthatd: informatikai tudds és médiais-
meret. Mivel a multimédia interaktiv médon tartalmaz szoveget, képet, hangot
szamitégép dltal vezérelve, és bemutatva a fentiekbdl levezethet6, hogy milyen
médiatechnikdkat integral a multimédia.

Informatikai kompetencidk kialakitdsdhoz az alapozd részben szert kell az
informatika alapismereteire, dltalanos célu alkalmazasok elsajatitasara, majd el
kell sajatitani valamilyen grafikus fejleszt6fellleten az alkalmazas elkészitését.
Kiegészit6 tanulmanyokként: matematika, fizika, programozasi ismeretek. (Csak
a fels6fokd multimédias képzés esetén.)

Médiakompetencidk megszerzéséhez az alapozd részben meg kell ismerni
a médiaelmélet targykorét, majd a hangtechnikat, videotechnikat, komputer-
grafikat és animdcidt, a digitalis képfeldolgozast, az interaktiv médiumokat,
valamint a hivatali és telekommunikdcié fogalomrendszerét.

Kiegészitésképpen ajanlatos a kovetkez6 ismereteket is kodzvetiteni: mé-
diaelmélet, média design, médiaformanyelvek, médiapszicholdgia, médiakolt-
ség-tervezés, médiajog.

6.2.4 Multimédia-szerz6i rendszerek tipusai*

Az aldbbiakban a fejleszt6 szoftverek tipusait és bekeriilésiiket mutatjuk
be. Ezek alapjan lehet eldonteni, hogy melyik a legalkalmasabb szamunkra.

Hipertext: egyszer( és hatékony alkalmazas, hatranya, hogy nem készithe-
t6 vele bonyolult interakcidju multimédia.

Hipermédia: Hipertext alapu egyszer( és hatékony alkalmazds, hatranya,
hogy nem készithetd vele bonyolult interakciéju multimédia.

* In: Multimedia Technology 117. o.: Computer Technology Research Corp. 1997



Multimédia tervezése 77

Prezentdcidos csomagok: Els6sorban multimédia-prezentacidk fejlesztésére
hoztdk létre, azonban széleskorlien alkalmazhaté az Uzleti életben a kiilénb6z6
bemutatok elkészitésére és prezentaldsara. Képes a szoveg, grafika, fotd, ani-
macio és vided egylttes kezelésére. 100-1000 S kozotti arban érhetéek el.

Id6alapu fejlesztérendszerek: Az id6alapu interaktiv videdlemez sajatos
megjelenitési formdja. Haszndlatdhoz szilikséges az egyes média-komponensek
elkilonitése.

Szerzdi rendszer: Magas szintl lehet6ség bonyolult struktaraval, amely ru-
galmas tervezési lehetGséget biztosit, és nem igényel programozasi ismerete-
ket.

Szerzdi feliilet: El6re meghatarozott célud alkalmazas, amely igényli a
médiakomponenesek szétvalasztasat. Bar kisebb rugalmassagu, jol alkalmazha-
té a multimédia-fejlesztés tervezési fazisaban alacsony koltségszintl prototipu-
sok el6allitasara.

Szerzdi nyelv: Els6sorban CBT készitésére kifejlesztett rendkivil rugalma-
san alkalmazhaté parancssor-gylijtemény. Programozasi ismereteket igényel,
illetve el6fordulhat, hogy bizonyos operacids rendszerekkel nem lesz kompati-
bilis.

Hagyomdnyos programozds: A leghatékonyabb eszkdz a multimédia-
alkalmazasok fejlesztésére, azonban magas szint(i programozdsi ismereteket
igényel. Rendkivil rugalmasan formalhaté segitségével az alkalmazas arculata,
azonban &t kell tudnunk alakitani az arculatterv koncepcidjat a szamitégép sajat
nyelvére. A fejlesztés soran elkeriilhetetlen valtoztatdsok sziikségessé teszik a
részletes dokumentaldsat a programnak, emiatt koltségessé és idGigényessé
valhat.

6.2.5 A fejlesztéshez sziikséges eszk6zok

A fentieket figyelembe véve az aldbbi munkadllomdsok javasoltak a fejlesz-
téshez: (részletesen a kévetkezd pontban targyaljuk).
e Hang- és videostudié
e Szamitdgépes grafikai és animacids studio
o Digitdlis kép-elGkészitésre alkalmas munkaallomas
e Interaktiv médialabor
e Hivatali és telekommunikacids labor

e Bemutatdterem
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A multimédia-programok fejlesztéséhez szamos hardver- és szoftveresz-
koézt hasznalunk fel. Az egyes Osszetev6k elGallitasahoz gyakran hasznaljuk a
hardverhez mellékelt beviteli szoftvert. Kiléndsen jellemz6 ez a szkennerek
vagy hangkartydk esetén. Az ilyen digitalizalt nyersanyagok az esetek tulnyomé
tobbségében tovdbbi feldolgozasra szorulnak, alléképek esetében jellemzé,
hogy azokat retusalni kell, vagy pl. ki kell vagni a hasznos részt. Persze szamos
mas muvelet elvégzésére van lehet6ség, sok esetben az elvégzett transzforma-
ciok eredményeképpen szinte ra sem lehet ismerni az eredeti képre.

Még gyakrabban igényelnek utdmunkalatokat a digitalizalt hangfelvételek,
amelyeken a megfelelé szdmitégépes szoftver mar szinte minden elvarasunkat
kiszolgalja: az egyszerl vagasoktdl a zajmentesitésen at a specidlis effektusok
alkalmazasaig minden lehetséges igénylink kielégitésre keriilhet.

A mozgbképek elGallitdsa két mddszerrel torténhet: egyrészt mar meglévé
felvételek digitalizaldsa utan elvégzett utdmunkalatok soran, masrészt pedig
modellezés utjan elGallitott képsor bemutatasaval. Mindkét esetben lehet6ség
van az utdlagos manipulalasra, a megfelel6 szamitégépes szoftverek alkalmaza-
saval.

A szoveges informaciok struktiraba rendezésére szolgalnak a kiilonféle
hypertext-szerkeszték, illetve forditok. Ezt a médiumot a megfelel6 szabalyok
szerint egy szovegszerkesztével készitik el, majd egy program — a forditd — se-
gitségével alakitjak azt a végleges formara.

Mivel a multimédialis képességek valdjaban igen nagy mikodési (f6leg
szamitasi) sebességet igényelnek, ezért a multimédia-programok futtatdsara
szant gép paraméterei eléggé magasak. Adott id&szakra nézve elmondhatd,
hogy konkrét paramétereket hatdroznak meg, de ezek nem tul hosszu élet(iek,
rovid id6 alatt Ujabb paramétereket hatdroznak meg. Ma mar elvards, hogy
mindenképpen Pentium alapu gépre van sziikség. L. még forrdsanyagok bevet6-
jében. A fejlesztési lehetGségek szambavételekor az alabbi altalanos szempont-
okra kell tekintettel lenni:
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6.2.6 A tervezés pedagogiai, pszicholdgiai, ergondmiai
szempontjai*®

1. Pedagdgiai szempontok.

Ismeretes, hogy a multimédias tuddskozlés akkor optimalis, ha a tanuldénak
pontosan azokat a kiils6 oktatasi segitséget nyujtja, amire sziiksége van ahhoz,
hogy az igényelt konkrét kognitiv mdveletet végrehajtsa. A tanulé megfeleld
tudds- és ismeretszintjének megfelel6en kell az informacidkat modellezni, és
csak olyan mértékben, amennyire igénylik, hogy az ismeretszerzésben az aktivi-
tds megmaradjon. A multimédias program pedagégiai tervezésének szempont-
jai:

A tananyag tervezésekor szdmolni kell a tanuld ,induld” el6zetes tudds-
szintjével.

A tanuld akkor tanulnak a leghatékonyabban, ha a tananyag szerkezete és
tartalma megfelel egyéni tanulasi stilusaiknak. A tananyag tegyen eleget a tu-
domadny kdvetelményeinek és a konnyen tanulhatdsag kritériumanak.

A hatékony tanuldshoz sziikséges az anyaggal vald aktiv foglalkozds. Azaz
biztositani kell a tanulé egyéni tanulasi stilusanak legjobban megfelel6 interak-

nikak:
o Jegyzetelési lehet6ég biztositdsa
o Vdlasztasi és dontés lehet6ségek
o Kérdések megvalaszolasa
e Egyéni iranyitott szamitasok, tevékenységek
e Rajzolas, vazlatkészitési lehetGség

kell megkeresni.

6 Az altalanos (pedagdgiai, pszicholdgiai, ergondmiai) szempontok kidolgozasaval a BME Pszicho-
I6giai és Ergondmiai Tanszékén elérehaladott kutatdsokat folytatnak. E fejezetben Dg. 1zs6
Lajos ,,Multimédia oktatdsi anyagok kidolgozasanak és alkalmazasanak pedagdgiai, pszicholdgiai
és ergondmiai alapjai” c. munkajat vettik alapul.
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Pedagdgiai alapok

» e|l6zetes ismeretek
¢ egyéni tanulas

* aktivizalas

« tanulhatésag

16. dbra: Pedagdgia elvdrdsok

2. Pszicholdgiai szempontok

Az emberi informaciofeldolgozas kognitiv megismerési sémaja alapjan (ér-
zékelés, észlelés, memoria, cselekvés) ismertes, hogy analdgia van az emberi és
szamitégépes informacidfeldolgozas kozott. A pszichikus funkcidink révén tajé-
kozddunk, alkalmazkodundk, ill. alakitjuk a benntlinket korilvevé vilagot. A pszic-
holdgiai szempontndl az egyéni tanuldsi stilus el6zetes vizsgalatanak figyelem-
bevétele a legf6bb szempont. Az egyéni tanuldsi stilust azonban jelent&sen
befolydsolja az a tény, hogy haldzati vagy kilonallé gépen tanul, és hogy irdnyi-
tott (hagyomanyos) vagy nyitott (tdvoktatasos) képzési formaban vesz-e részt.

3. Ergondémiai szempontok.

Mivel az ergondmia a munkahelyzet, a hatékonysag és biztonsag, az embe-
ri munka minGségi 6sszetevdivel foglalkozik, a felhasznalé komfortérzetén kivil
gondolni kell arra is, hogy minimalis, s6t sokszor elézetes szamitégépes ismeret
nélkil tdjékozédjon a programban. A j6 multimédias programban a felhasznald
kénnyen lapozgathat az oldalak kozott. Az ergondmia az altalanos tervezési
elvekkel, latvannyal (képerny6-elrendezés és szinek) és a beavatkozasokkal
(interakciokkal) egyarant foglalkozik.
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A tervezési alapelv, hogy minden képerny6nek és hangilizenetnek konnyen
érthetének és oktatasi szempontbdl hatékonynak kell lennie.

o A képernyGtervezés soran a képkomponensek (szoveg, szin, allokép,
animdcidé, vided) osszhangjat, kiemeld, figyelemfelhivd jellegét kell
szem el6tt tartani.

e Az alapvetd interakcidstilusok tervezéskor mindig tartsuk szem el6tt a
felhasznaldk tevékenységét, ismerjik és vonjuk be Sket a fejlesztési
folyamatba.

6.2.7 Szamitogépes oktatoanyagok tervezésének modellje

A tananyagtervezés kdvetkezd sémdja médiumtél, médszertél figgetlen al-
talanos séma.

1. INFORMACIOGYUJTES A TANULOROL

v

2. ALTALANOS CELOK ES
KOVETELMENYEK MEGHATAROZASA

3. A TANANYAG FEJEZETEKRE ES 3.1.EGYSEGENKENTI CELOK
TANULASI EGYSEGEKRE BONTASA L ES KOVETELMENYEK
+ MEGHATAROZASA
4. MEDIUMOK KIVALASZTASA, <

TAMOGATASI FORMAK MEGHATAROZASA
5.1. FOGALMAK,

+ | MAGYARAZATOK
5. EGYSEGEK
<
RESZLETES KIDOLGOZASA b 5.2. MEDIUMOK
KAPCSOLASA

- 5.3. KERDESEK,

GYAKORLATOK
5.4. DESIGN
Y
6. ELLENORZESI, VISSZACSATOLASI 5.5. MODSZERTANI
ES VIZSGARENDSZER — ERGONOMIAI
+ MEGVALOSITAS
| 7. KIPROBALAS |
1
8. MODOSITAS |

v

| 9. VEGSO VALTOZAT |

17. dbra: Szamitdgépes oktatéanyagok dltaldnos tervezési modellje
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1. Az informacidgydijtés soran a tanuldk pszichoszocialis jellemzét kell fel-
tarni. Azaz ismerni kell tanuldsi szokasaikat, induld tudasszintjiiket, a téma iran-
ti érdekl6désiiket, s szamitégépes multimédia irdnti beallitddasukat. Nem art
vizsgalddast végezni a hallgatd célcsoport tanarai korében sem, mert az 6 beal-
litédasuk, felkésziiltséglik donté lehet a hasznalatban.

2. Az altalanos célok és kovetelmények tisztasakor a tartalomelemzés
alapjan el kell dénteni, hogy milyen tudasszerkezetet kivanunk megvaldsitani.

A kognitiv (értelmi neveléssel 6sszefligg6) célok az észleléssel, felismerés-
sel, megértéssel, itéletalkotdssal, kovetkeztetéssel kapcsolatosak.

Az affektiv (érzelmi-akarati cselekvéssel 6sszefliggs) célok az attitlidoket,
emdcidkat, a méltanyolast, elfogadast és az értékelést fedik le.

A pszichomotoros (mozgdastanuldssal 6sszefliggé célok megvaldsitdsa soran
mozgasos készségek (irds, gépiras, mozgasos tevékenység, tanc, sport) kialaki-
tasat kivanjuk megvaldsitani az alkalmazas soran.

A harom céltartomany nem hatarolhatd el élesen egymastdl, hiszen amikor
gondolkodunk, egyben érzelmeket is atéliink, és mozdulatokat is kifejtlink. Azt
is mérlegelni kell, hogy a célok meghatarozdsakor a tartalmat milyen szinten
kivanjuk megkovetelni.

Cél Szint Tevékenység
Kognitiv Megismerés Definial, leir, megjeldl, megnevez, felsorol, kivalaszt
Ertelmezés Megvéd, megkiilonboztet, kozol, kiegészit, altalanosit
Alkalmazas Viltoztat, kiszamit, demonstral, mddosit, hasznal
Elemzés (analizis) Feloszt, lebont, illusztral, kbvetkeztet
Osszegzés (szintézis) | Csoportosit, kombinal, alkot, tervez, atszervez
Ertékelés Felbecsiil, dsszehasonlit, kritizal, bebizonyit
Affektiv Elfogadas Megfigyel, kérdez, kdvet, megtalal, valaszt
Pozitiv reagdlds Valaszol, segit, teljesit, megbeszél, tanul
Ertékelés Befejez, leir, kovet, megoszt, kezdeményez
Szervezés Hozzaillik, valtoztat, elrendez, kombinal
Jellemzés Befolyasol, gyakorol, ajanl, érdeklédik, alkalmaz
Pszicho- Felkésziltség Megfigyel, hajlandd, alkalmas
motorikus Megfigyelés Néz, kdvet, olvas
Utdnzas Utasitast kdvet, megprobal
Gyakorlat Megszokik, folyamatosan készit
Elsajatitas Alkot, tervez, manipulal

18. dbra: Célkitlizések rendszere

A kognitiv tanuldselmélet a kognitiv folyamatokat (pl. tapasztalatok megje-
lenitésének, a belatas és az elvarasok szerepét) kiemelsS tanuldselmélet. A mec-
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hanisztikus jellegl inger-valasz és a megerd@sitési elméletektdl eltérd tanulasel-
mélet. Targya megismerés, a kognitiv folyamatok feltarasa.

A kognitiv térképek tapasztalatok Utjan a cél eléréséhez vezetnek. A kogni-
tiv térkép az ingerek elrendez6désének olyan bels6é reprezentdcidja, amelyek
egy cél eléréséhez vezetd uton (pl. egy labirintusbdl a kiuton) utalasként szol-
gdalnak és inger-alakokat (sin-gestalt) képviselnek.

Mivel a multimédia elsGsorban kognitiv média, az aldbbiakban az értelmi
tevékenységekre vonatkozo rendszert mutatjuk be.*’ Ismeret, megértés, alkal-
mazas, analizis, szintézis, értékelés

Tevékeny- | Leiras
ségek
Ismeret Gondolatok, tények felidézésére valo képesség

Megértés A ko6z6lt informdcid befogaddsara és hasznositasara vald képesség.
Alkalmazas | Képesség az absztrakcidk, szabdlyok elvek és modszerek alkalmazasdra
Uj konkrét helyzetekben.

Analizis Annak a képessége, hogy az adott kozlést (nemcsak szobeli, vagy sz6-
vegest) alkotéelemeire vagy részeire bontsuk.

Szintézis A részek alkotoelemek 6sszerakasanak Uj kombinaciok Iétrehozasanak
képessége.

Ertékelés Kvantitativ és kvalitativ itéletalkotasra vald képesség: Annak megallapi-

tdsa, hogy az adott anyag kielégiti-e a meghatarozott kritériumokat.

19. Gbra: Ertelmi tevékenységek és leirdsuk

Tanulasi egységekre bontds. A tananyagmodulok még tovabbi Osszetett
egységei a tananyagnak. A tananyagelemzés soran le kell bontani a tartalmat
kis egységekre (ndduszokra), amelyekbdl felépil a modul. Az egyes modulok
alkotjdk az alpontokat, ezek pedig a meniipontokat. Tagolas sordn arra kell
Ggyelni, hogy ne bontsuk fel tal apré részletekre a tananyagot, ugyanakkor ne
legyen tulsagosan terjedelmes sem egy-egy modul, ill. nddus.

A tananyagmodulok még tovabbi dsszetett egységei a tananyagnak. A tan-
anyagelemzés soran le kell bontani a tartalmat kis egységekre (ndduszokra),
amelyekbdl feléplil a modul. Az egyes modulok alkotjdk az alpontokat, ezek
pedig a meniipontokat. Ugyelni kell az ardnyosséagra, azaz ne bontsuk fel tul
apré részletekre a tananyagot, ugyanakkor ne legyen tulsagosan terjedelmes
sem egy-egy modul ill. nédus.

47 BLoom az értelmi tevékenységekre vonatkozé rendszere. In. Oktatdstechnoldgia Il. 48. 0. OOK.
Veszprém 1985. Szerk.: OROSZ SANDOR.
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Az 6tvenes évek végétél meginduld oktatdsi reform centrumaba — az ipar-
hoz hasonléan a produktum keriilt. Az oktatdsi folyamat legf6bb szabalyozd
tényez@je a széles értelemben vett tanterv lett. A curriculum-fejlesztési mozga-
lom nyoman meger6sddott a behaviorista pedagdgiai gondolkodas (Bloom ta-
xondmidja, Skinner és programozott oktatas elmélete).

A kezdeti linearis programokat — melyeket a behaviorizmus tanuldselméle-
tére és a kibernetikara épittetek — kés6bb tovabb fejlesztették, megsziilettek az
eldagazdsos, majd az adaptiv programok is.

A lineéris tananyag elemeinek elrendezése

20. dbra: Linedris tananyag
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Az elagazasos tananyag elemeinek az elrendezése

5 Szekcié megismétlése Teszt

4a 4b

21. dbra: Eldgazdsos tananyag

Az 1950-60-as évek végén induld programozott oktatds a szamitégépes ta-
nuldsi kdrnyezetre is markans hatdst gyakorol, melynek a lényege a kovetke-

z6kbe slrithets Ossze:

e afeldolgozandd tananyagot kis egységekre kell felbontani

e minden kis egységben biztositani kell a tanuld szlintelen, aktiv

egyuttmiikodését

e minden ilyen kis elemi egység végén visszacsatolasnak kell lenni a ta-

nulé altal végzett tevékenységekrél

e az ismeretek kiprébaldsa sordn a direkt tanari iranyitast az indirekt

tanari irdnyitds veszi at

e az egyéni Gtem Uugy valdsithatd meg, hogy a tanulds folyamat is algo-

ritmizalhatd, programozhaté

Kovacs llma igy ir errél a korszakrdl: , A programozott oktatas torténetileg
az ‘50-es években indul, els6 Un. virdgkora az 1970-es évekre tehetd, de éppen
a szamitégép tanuldsban betoltott szerepének készénhetGen napjainkban ismét
reneszanszat éli. A tavoktatas altal kimunkalt oktataselmélet pedig — vélemé-

nyem szerint — méltan nevezhetd az e-Learning elGszobajanak.”
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Benedek Andras igy ir — a mobil tanulds kapcsan kiiléndsen fontos — a tan-
anyag részekre bontasarol:

A digitalis eszkozok altal létrejott virtualis valdsagban korlatozott haté-
konysaggal érvényesiil a kommunikacid akkor, ha csupan a klasszikus tantermi-
tandrai strukturakban gondolkodunk. A képiség és mobilkommunikacié eszkoz-
tdra azonban életszerlibb megoldasokat nyujthat, mint a csupén irott széveg-
ben kozvetitett tudas. Az oktatds optimalis tartalmardl és a tananyag idedlis
terjedelmérdl folytatott 6rok vitahoz kapcsolédva érdemes felhivni a figyelmet,
hogy a tananyag elemi informacié egységekre bontdsa (ezzel foglalkozik a
mikrolearning) szempontjabdl a digitalis és kilondsen a mobilkommunikaciés
eszkozok rendkivil rugalmas technikat kinalnak.”

1
!
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22. dbra: Tananyagegységek

A tananyag részekre bontdsanak elvének alkalmazasara jo példa napja-
inkban a Sulinet Digitalis Tudasbazis.
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Az SDT felépitése
Elemek ‘
/
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23. dbra: Az SDT felépitése

4. Médiaanalizis, médiakivalasztas, tdmogatdsi formak meghatarozasa.
Tagabb értelemben a médiakivdlasztas az elektronikus megjelenités valtozatai
kozili a valasztasi lehet&séget jelenti (hipertext, hipermédia, prezentacié mul-
timédia). Esetiinkben ezt médianalizisnek nevezziik. Szikebb értelmezésben az
adott tartalomnak legmegfelel6bb médiumot értjiik. A kés6bbiekben a megfe-
lel§ tartalomhoz tartozé médiameghatarozast médiakivalasztasnak fogjuk ne-
vezni. A médiakivalasztds meghatarozo altalanos tanuldslélektani szempontok
GAGNE alapjan®®:

e Az emberi tanulds, ismeretszerzés egyik alapveté mozzanata a szelek-
tiv észlelés. Ezért a készit6nek azokat a lényeges jegyeket kell ki-
emelnie, amelyek elegendéek ahhoz, hogy az észlelés megtorténjen.

o Az emlékezetben tarolas soran a vizualis benyomdsok egy masodla-
gos kiegészité emléktarolast tesznek lehetévé.

8 |dézi Tompa KLARA: Informacidéhordozé-fejlesztés a pedagogiai gyakorlatban 41-61. o. OOK,
Veszprém.
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e Az (j tanulast eredményesen befolydsolhatjdk a régebben tanult is-
meretek.

o Az ismeretszerzés hatékonysagat jelentésen befolyasolja az, ha a ta-
nulé tisztdban van sajat tanuldsi mechanizmusaval.

e A tanulas soran motivacié a hajtéerd. Motivacio nélkil csak nehezen
megy végbe a tanulas.

5. Az egységek részletes kidolgozasa alkalmaval fel kell dolgozni a fogal-
makat és magyarazatukat, az egyes médiumok kapcsolddasat, a feldolgozas
kozbeni kérdéseket és gyakorlati teendéket, a képerny6tervezés mddszertani,
ergondmiai megvaldsitasat.

6. Az ellenérzési és visszacsatolasi technikak: célszerd ugy felépiteni mul-
timédias alkalmazasunkat, hogy a tanuld barmelyik pillanatban beépitett példa-
kon keresztiil gyakorolhassa azt, amit azel6tt megtanult. Ez egyben 6nellenér-
zés a tanuld szamara, hogy kell6 mértékben elsajdtitotta-e az anyagot. J6
feladatmegoldas esetén fontos a dicséret, ami motivald tényez6 lehet a tovabbi
tanulasban.

7. A kiprobalas: Miutan elkészilt a munkank, ki kell prébalnunk. Erre azért
van szlikség, hogy megtudjuk, hogy mas hardverkornyezetben hogyan viselke-
dik a program, illetve hogy az esetleg rejtve maradt hibak ne a haszndlat kdzben
jojjenek eld.

8. A mddositas: — a folyamatos minGség-ellen6rzés eredményeként — a
tesztel6 szakemberek véleménye alapjan elvégezzik a fejlesztés kozbeni valtoz-
tatdsokat.

9. Végs6 valtozat: Nehéz elddnteni, hogy melyik valtozat az utolsé, mert
egy multimédia készitésének szinte soha nincs vége. A végsé valtozatnak stilisz-
tikai, m(faji és futtatas szempontjabdl kifogastalannak, hibatlannak kell lennie.

6.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

6.3.1 Osszefoglalas

Megtargyaltuk a tervezés kivitelezés folyamatat

6.3.2 Onellendrzé kérdések

1. Milyen kritériumoknak kell megfelelnie egy multimédia-alkalma-
zasnak?

2. Ismertesse a multimédia tervezésének pszicholdgiai, pedagdgiai, er-
gondmiai szempontjait!
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Mikor tanulnak a tanuldk a leghatékonyabban?

Milyen tanuldsi egységekre bonthatd a tananyag, és azok milyen
kapcsolatban allnak egymassal?

Ismertesse a médiakivalasztds szempontjait!

Ismertesse a multimédia tervezésének folyamatat!

Ismertesse a tananyagtervezés sémajat!

Melyek a tanulas soran a kognitiv, affektiv és pszichomotoros célok?
Ismertesse a kognitiv tevékenységeket!

Milyen feladataink vannak a tervezés, elGkészités szakaszdban?

11. Afejlesztéshez sziikséges eszkdzok

12.

Ismertesse az altalanos tervezési szempontokat!






7. A MULTIMEDIA-KIVITELEZES
FOLYAMATA

7.1 CELOK ES KOMPETENCIAK

Ennek a fejezetnek az attanulmanyozasa utdn meg fogja ismerni a multi-
média-alkalmazas készitésének fazisait. Az aldbbi miiveleteket részletesen a
,Forrasanyagok”, illetve a ,Programozas eltéré programozdi felileteken” c.
fejezetekben részletesen kifejtjiik.

7.2 TANANYAG

7. A multimédia-kivitelezés folyamata
A multimédia tervezésének folyamata

e - Atervezés, elGkészités szakasza

e - AképernyGoldalak (storyboard) meghatarozasa
A kivitelezés folyamata

e A tervezés kivitelezés dokumentumai

Atervezés,
elokészités szakasza

7. A multimédia-kiv. A multimédia terv.
folyamata folyamata

A kivitelezés A képernydoldalak
folyamata meghatarozasa

y
A tervezes kivitelezés
dokumentumai

24. abra: Fogalomtérkép
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7.2.1 A multimédia tervezésének folyamata

A tervezés, el6készités szakasza

Az elGtervezés szakasza az otlettdl, a média kivalasztdsdn, a szinopszis el-
készitésén keresztil a forgatékonyvirasig terjed. Ebben a részben el kellett don-
teni, hogy a multimédia-e a legjobb, leghatékonyabb, leggazdasdagosabb médi-
um erre a célra. Megfontolandé falikép, videdfelvétel, hanganyag készitése.

Ha Osszetett lizenetet — tartalmat — (tény, fogalom, eljarast) kell bemutat-
ni, mindenképpen 6sszetett médiumot kell valasztani. Fel kell kutatni a forras-
anyagokat, ill. el kell késziteni (fotdzni, forgatni) az egyes médiakomponense-
ket. Mivel a multimédia els6sorban kognitiv média, fontos szempont az a tény,
hogy a multimédia a készségek kialakitasahoz is optimalis, és gazdasagosan
felhasznalhaté. Ebben a fazisban kell elkésziteni a forgatékdnyvet, ennek a for-
mai tartalmi ismérveire nagy gondot kell forditani.

Oktatoprogramokndl alkalmazni lehet a diagnosztikus (el6zetes tudasszin-
tet), formativ (haladas kézbeni 6nellen6rz8) vagy szummativ (6sszefoglalé tesz-
tet), amikor atfogd tudasanyagot kériink szamon.

A formativ értékeléseknél ajanlatos olyan szabalyozasokat végezni, ame-
lyek révén a valasz helyességétdl fliggben léphet tovabb a tanulé. Ezeket modu-
lonként folyamatosan épitsiink be a programba. A tananyag végén |évé
szummativ értékeléseknél gondoskodni kell — a helytelen valaszadasok esetére
felkésziilve — a visszavezetésrdl, ill. a megolddsrél. Szerencsés, ha tudastesztet
Osszegezve is értékeljik és bemutatjuk a tanuldnak.

1. Otletigény-felmérés

Bizonyos esetben el6fordulhat, hogy mi magunk taldlunk valamilyen té-
mat, amit érdemes megjeleniteni multimédia formajaban. Ez esetben a terve-
z6nek nem csak a multimédidhoz, hanem valamilyen mas szak, ill. tudomanyte-
riletet is szakért6ként kell ismernie. Mas esetben a megrendelS igényének
megfelel6en, egyltt kell mikddni a struktura kialakitasaban és a kivitelezésben
egyarant.

Mindkét esetben tisztazni kell a felhaszndlas céljat, a rendelkezésre allo
forrasanyagok hozzaférhetGségét, a pénziigyi technikai korlatokat, ill. a produk-
tum varhaté eredményességét. (Jelen esetben az elkészitendd alkalmazas célja
a multimédia jellemzGinek és a fejlesztés fazisainak bemutatasa a tanuldk, hall-
gatdk szamara.)
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25. dbra: A multimédia tervezésének lépései

2. Koncepcio kialakitasa, szinopszis az alkalmazasrél

A multimédia készitésének kovetkezd |épése az alkalmazas koncepcidjanak
meghatdrozdsa, vagyis annak leirdsa, hogy mirdl szél a program. Ha a megren-
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del6 egyben a kivitelezd is, ugy egyszerlibb elkésziteni a koncepciét. Ennél a
pontnal be kell vonni a multimédia fejleszt6 team szakembereit (azaz a média-
elemz6t, a latvanytervez6t, az elektronikus rendezét, a programozét és a tesz-
tel6ket) egyarant.

A koncepcid kialakitdsa soran szinopszist kell irni a tervezett multimédia-
alkalmazasrdl. Az oOtlet koncepcidjat egy rovid vdazlatban ajanlatos megadni,
mely altaldban egy oldal terjedelmd szokott lenni.

A szinopszis tartalmazza az 6tlet rovid leirdsat, céljat, strukturdjat, a célko-
z0nség megnevezését, kivitelezési, megjelenitési maédjat, a kivitelezéshez sziik-
séges eszkdzoket, forrasanyagokat és a varhaté koltségeket. L. melléklet.

1. Az 6tlet rovid leirasa (irja le réviden, hogy milyen témakort szeretne
feldolgozni!)

2. A produkcio célja (annak megjeldlése, hogy milyen kompetenciakat
kivan fejleszteni, szovegértési-szovegalkotasi kompetenciak, logikai
kompetenciak, szocialis kompetenciak, kornyezeti-életviteli kompe-
tenciak, életpalya-épitési kompetenciak)

3. A célkozonség megnevezése (kozoktatds, felsGoktatds szakképzés,
felnottképzés, szabadidds tevékenységben stb.)

4. A kivitelezési, megjelenitési modja (prezentacid, hipertext, hipermé-
dia, multimédia)

5. A struktura leirasa (nyitokép, kdszontés, segitségnyujtas, fomenii, té-
ma, altéra, lapok, médiumelemek)

6. A kivitelezéshez sziikséges eszk6zok (szoftverek, sziikséges hardware
eszkozok, szerzoi szoftverek, médiafeldolgozo eszkdzok)

7. Forrasanyagok (szoveg, kép, hang, mozgdokép, animacid, hivatkoza-
sok feltiintetése)

8. Meglévo produkciok (on-line adatbazisokban torténd kutatas eredmé-
nyeinek bemutatasa, azért, hogy ne olyan anyagot tervezzen, amelyet
mar mas elkészitett valaki mas)

9. Koltségtervezet (személyi — szerzoi, jogi, jarulék, dologi)

10. Egyéb megjegyzések




A multimédia-kivitelezés folyamata 95

Alszinopszis

1. mozgoképes (vided) produkcio,
'elektronlkus anyag tervezete

26. dbra: Szinopszis

3. Médiakivalasztas

E miivelet soran mérlegelni kell, hogy valdjaban ez a — multimédialis —
megjelenitési forma-e a legmegfelel6bb, gazdasagosabb, vagy elegend6 egy
hipertext, hipermédia, photo CD-készités, esetleg egy slideshow linedris prezen-
tacié bemutatasa. Figyelembe kell venni az egyes médiaelemek hatdsossagat.

A szamitdgépes enciklopédia (hipertext) rendszerezett tudas atadasara
szolgdldé rendszer, amely nem el6re adott Uton kozli az informaciét, hanem a
felhasznald igénye szerint valaszol. Az adatbazis-kezel6k és a hagyomadnyos
enciklopédia 6tvozésébdl, a multimédia-eszkozok felhasznaldsdval jott 1étre. Az
igy el6dllitott rendszer el6nyei: A hagyomanyos lexikonnal szemben tébb csa-
tornan jut el az informdcioé a felhasznaléhoz (hang, allékép, mozgdkép, anima-
cid), ami sokban segiti a megértést, hatékonyabba teszi a tanulasi folyamatot.

A hipermédia a természetes érdeklGdés kielégitésére szolgald enciklopé-
dia. Segitségével az adott cimszdhoz tartozé széveges és képi informdcidknak
fontosnak vélt részleteib6l a felhasznald Ujabb cimszéhoz juthat el, ezzel a
madszerrel igen konnyen megismerkedhet egy-egy témateriilettel, fogalomkor-
rel. A szamitdgépes enciklopédidk nagy hatékonysagu informacié-rendszerezé
és
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-keresé rendszerek, melyek a szabad egyiranyu informacidaramlas legfejlettebb
fajtai jelenleg.

A prezentacié soran az elGzetesen Osszegylijtott, szerkesztett és tarolt
anyagokat el6re meghatarozott forgatékonyv szerint jatsszuk le. A régebbi ver-
zioknal a felhasznaldnak nincs lehetGsége a lejatszasba beavatkozni, csupéan
passziv résztvevéje lehet a programnak.

A kirakatvetités soran — pl. kidllitdson — az akcidgombokat a kirakatvetités
el6adasmadddal kombinaljuk, el6re meghatdrozhatjuk azt az utat, melyet a hall-
gatdsagnak be kell jarnia a bemutatd megtekintése kdzben.

A multimédia-alkalmazas sordn a tanulé sajat egyéni tempdjaban, masok-
tol figgetlendl kettesben van a tananyaggal.

‘ssen, aki a Netscape N
yészbvel annak idején g

ojekt nem mas, mint a
Bgyben legfontosabb fe

st Meédium:kivalasztasa

Elektronikus média Alkalmazasa

; Szétarszer(i szovegegységek
Hiperiext Osszekapcsolasa

Enciklopédiaszer(i médiaegysé-

Hipermédia gek osszekapcsolasa

Multimédia | Osszetett tizenetek interaktiv bemutatasa |

Kirakatvetites | Részleges felhasznaldi beavat-
kozas, 6sszetett izenetek

Prezentacid |Eléaddi iranyitas, tavirati stilus, interakcid

27. abra: Médium kivalasztdsa

Elektronikus Alkalmazasa
média
Hipertext Szotarszerl szOvegegységek 6sszekapcsoldsa
Hypermédia Enciklopédiaszerl médiaegységek 6sszekapcsolasa
Multimédia Osszetett (izenetek interaktiv bemutatasa
Kirakatvetités Részleges felhaszndldi beavatkozas, 6sszetett lizenetek
Prezentacio ElGaddi iranyitas, tavirati stilus, interakcio

28. abra: Médiakivdlasztds
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4. A forgatokonyviras részei

A forgatékonyviras soran le kell irni a fejezetek tartalmat, meg kell hata-
rozni a multimédia lefolydsi strukturdjat, el kell késziteni mindent, ami a techni-
kai forgatékonyvvel van kapcsolatban. Meg kell hatarozni az egyes modulok
kozotti kapcsolatot, logikai, didaktikai és ergondmiai szempontokat figyelembe
véve. A forgatokonyv végén elkészithetjiik a képernyGterveket (storyboard).
Ezek a tevékenységek még nem igényelnek szamitdgépes kornyezetet: A terve-
zésnek ebben a fazisdban elegendd papirra vetni elképzeléseinket.

4.1 A fejezetek tartalmi leirasa (irodalmi forgatékonyv)

Ebben részben irodalmi stilusban irjuk le az alkalmazas tartalmat. Nem art
tekintettel lenni a multimédia sajatos szerkezetére. Azaz itt is szerepeljen az
el6szé6 (koszontés, Welcome) tartalomjegyzék (menipontok), alfejezetek
(almeniik) és fejezetek (tananyag modulok). A tananyagmodulok tovabb bont-
hatdk Osszetartozd egységekre (nédusokra), ezek pedig az egyes epizddokbdl
(szbveg- és, képelemek, vided- és hangegységekbdl) allnak. A tartalmon kivil
rogziteni kell az egyes modulokhoz szant ellenérzési formakat. Attdl fliggben
oktatd, teszt, szimulacids jaték vagy problémamegoldd programrdl, vagy éppen
esettanulmanyt bemutatéd programrdl van szo, el kell dénteni, hogy milyen
stilusban irédjon a program: pl. elbeszél8, narrativ, parbeszédes, dialogisztikus,
egyéb.

4.2. A multimédia lefolyasi strukturdjanak meghatarozasardl

Tekintettel arra, hogy a multimédia a non-linearitdson alapul, igy az alkal-
mazasok strukturaja sajatsdgos. A tartalom tobb fejezetre (menipontra) bont-
hatd, csakugy, mint egy tankonyv. A fejezeteken beliil helyezkednek el az alfe-
jezetek (almeniipontok), valamint az informaciét tartalmazé lapok. Amennyiben
fogalmakat bévebben akarunk kifejteni, gy azokat forré szavak (hotword) ré-
vén lehet részletesen bemutatni. A fejezeten bellli informacidkat tagolni, majd
logikailag el kell helyezni. Ezt a lapok kozo6tti navigacid szabalyzasaval lehet
megvaldsitani. Meg kell tervezni fellileteken az interakcié céljait szolgalé nyo-
mogombokat, ill. kereteket (lapozas el6re, utoljara megtekintett dia, lapozas
vissza, fejezetre, kulcs szavakra (ikonokra) torténé ugrds, médialejatszo stb.)

A programban torténé mozgas megtervezésekor az oldalak kdzétti moz-
gast kivanjuk megvaldsitani a képernyd elhelyezkedd megfelel6 iranyba mutaté
nyilakkal, grafikus elemekkel.
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4.3. Médiaanalizis

A médiaanalizis sordn sorra kell venni, hogy az egyes lizeneteket mely mé-
diummal és milyen technikaval lehet a legjobban megvalésitani. Tapasztalatok
szerint a szoéveges médium felhaszndlasi aranya a leghangsulyosabb és leggya-
koribb. Ezt az alléképi megjelenit6k (rajz, illusztracié, abra, fotd-realisztikus
fénykép) koveti, majd alacsonyabb mértékben a mozgdkép- és hangmédiumok
szerepelnek.

A széveg a multimédia alappillére, barmennyire is Ugy gondolnank, hogy
hattérbe szorul egy multimédidban. A szoveg segitségével lehet a legjobban
bonyolult fogalmakat, dsszefliggéseket bemutatni. Tartalmi, esztétikai és navi-
gacios célbdl egyardnt alkalmazzak. Az irott szoveg kétféleképpen jelenhet meg.
Egyrészt gorgetGsavban, masrészt teljes képerny6s lizenetben. A gorgetdsdv
alkalmazasa esetén ajanlatos szem el6tt tartani azt a tényt, hogy a szovegrészek
ugrdsa miatt a szem gyorsabban kifarad, ugyanakkor gyorsan lehet fejezeteket
ugrani a szovegrészekben. A képerny6nyi lGzenetek szell6sebbek, jobban olvas-
haték, bar gyakori alkalmazasuk lassitja az el6rehaladast.

Az dlloképek statikus jelenségeket mutatnak be. Tartdsan lehet szemlélni
G6ket. A vonalas abraktdél a szinkitoltéses, majd szinatmeneteseken at egészen a
fotorealisztikus hatasukig terjednek.

A hang el6fordulhat mint bejelentkez6 szignal, mint narraciés szoveg, ze-
nei alafestés és atmoszférazaj.

A mozgdkép, ill. az animacid az id6ben lejatszodoé folyamatokat, jelenséget
mutatja be. Tartalmazhatnak fikcids, dokumentum- és realisztikus hatasu Uze-
neteket egyarant. Az alabbiakban a tartalmi struktuira és a hozzatartoz6 optima-
lis médiumokat soroljuk fel.
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elteroitantalmak

L o e L

Tartalmi struktara

Optimalis médium

adekvat megjel

&Y

Leiras

Tények, jelenségek | Szoveg, hang Adottak. Megfelel6 érzékszervi csatorna altali kozlés
Fogalom Szoveg, hang Tobboldalu leiras
Definicio Sz6veg, hang Pontos meghatarozas
Elv, szabaly Széveg, hang Leiras, csomopontok
Struktira Allokep Struktura: atlathatosag, kiemelési, jelolési technikak
Folyamat Alloképsor, Folyamatabra. Kell6 szemlélési id6 biztositasa
Mozgokép
Alloképsor, A mozgokép a valésagot mozgasban adja vissza
mozgokep, Tér és id6 athidalasa
ismételhetoseg Erzékelokepesség kiterjesztése

Animalassal a vizualisan nem érzékelhet6 jelenségek adhatok ‘
vissza

Az eseményben val6 részvétel lehetésége
Kozos tapasztalati éiményt adnak

Lassitas, gyorsitas, kicsinyités, nagyitas
Veszélyes és megkozelithetetlen témak visszaadasa

Tartalmi struktura

Optimalis
médium

Leiras

Tények, jelenségek

Szoveg, hang

Megfelel6 érzékszervi csatorna altali

kozlés

Fogalom Szoveg, hang Tobboldalu leirds

Definicié Szoveg, hang Pontos meghatdrozas

Elv, szabaly Szoveg, hang Leirds, csomoépontok

Struktura Alldkép Struktura: atlathatdsag, kiemelési, jelo-

Iési technikak.

Folyamat Alldképsor, Folyamatdbra. Kell6 szemlélési id6 biz-
Mozgokép tositasa

EUARAS Alloképsor, mozgd- | A mozgdkép a valésagot mozgasaban

kép, ismételhetGség

adja vissza. Tér és id6 athidalasa
ErzékelS-képesség kiterjesztése
Lassitas, gyorsitas, kicsinyités, nagyitas
Veszélyes és megkozelithetetlen témak
visszaaddsa

Animalassal a vizualisan nem érzékelhe-
t6 jelenségek adhatok vissza

Az eseményben valo részvétel lehetGsé-
ge

K6z0s tapasztalati éiményt adnak

29. dbra: Az eltéré tartalmak adekvat megjelenitései
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E. DALE® a médiumkivélasztashoz a kévetkez6 j6 tanacsot adta:

,Ereszkedj olyan alacsonyra a skaldn, amennyire csak szlikséges a tanulds
biztositasa érdekében, de ne emelkedj olyan magasra, amennyire csak tudsz a
leghatdsosabb tanulds érdekében!”

4.4. Kapcsolddo tartalmak meghatdrozasa

A kapcsolddo tartalmak meghatdrozasa soran a multimédia egyes modulja-
it kapcsoljuk 6ssze egymadssal, mintegy matrixelvet alkalmazva. Meg kell hata-
rozni az 6sszekapcsolt fogalmakat, az utaldsokat, visszautalasokat, a menipon-
tokhoz torténé kapcsolddasokat stb. Itt fontos megjegyezni, hogy logikailag,
didaktikailag és ergondémia szempontbdl Ugy kell megszervezni a tartalmat,
hogy az a felhasznaldban ne valtsa ki azt az érzést, hogy véletlenszerlien, cél
nélkil barangol (vész) el az elektronikus tananyagban.

Bej. | Nyito kép | Fémeni 1. szint 2. szint 3. szint

kép

SZOVEG Udve- Alapfogalmak, Techni- | Alapfogalmak | Technikai | Hardver

zoljuk kai alapok, Hardver,

Ont..... Szoftver, Tervezés,

Kivitelezés, Felhasznalas
és értékelés,

Stilus

Szin
Igazitas
Elrendezés
Méret, Teljes képernyd

KEP Batikolt hatdsu hattér
Keret
Hattér Fekete
ElGtér Perf. film
Elhelyezés
HANG
Beszéd NG&i hang
Zene
Atmoszféra
Effekt
ANIMACIO
Frame
Objektum Archiv
hatas

MOZGO-
KEP

%9 |dézi: NADASI . In: Oktatastechnoldgia Il. (szerk.: OrROSz SANDOR). 32. 0.
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Bej. | Nyito kép | Fémeni 1. szint 2. szint 3. szint

kép
Bedllitas BG  sze-

kond
Kompozicié centralis
ADATBAZIS | -
AKCIO- - H&l6szerl
GOMBOK
EGYEB
30. dbra:

Meg kell hatarozni az 6sszekapcsolt fogalmakat, az utaldsokat, a menipon-
tokra torténé kapcsolatokat és vissza.

A navigdciot segité informacio az egyes képerny6oldalak valamelyik szegé-
lye kozelében helyezkedjen el. Jelezve legyen, hogy mi a fejezet vagy alfejezet
cime, vagy az aktualis témakor. L. Melléklet MS Multimédia-arculatok

Médiaelemek/ Bejelentkezd | Nyitd kép Fé6meni 1. Szint 2. szint
(Kapcsolatok) kép/ (WELCOME) (FEJEZET) | ALFEJEZET | MODULOK
(cim)

Bejelentkezé kép

Nyitdkép

Fémenu

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

Il.n ...

. n...

N..., n...

31. dbra: Kapcsolodo tartalmak meghatdrozdsa
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4.5. A programban tortén6 mozgas alapesetei

A programinditds utan altaldban a BEJELENTKEZO (CIMKEP) tajékoztatja a
felhasznalot a program cimérél. Ezt koveti a NYITOKEP, amely felhasznalét az
alkalmazas céljardl tajékoztatja. A kovetkezd un. START V. FOMENU oldal teszi
lehet6vé a fejezetek koziil vald valasztast.

A fejezetekre vald ugrast a f6meni (START) oldalrél a képernyé megfelel6
helyén elhelyezett forrépontokrol szoktak megvaldsitani. Ezek jol felismerhetd,
kiemelkedd térhatasu gombokkal térténjen.

Az alkalmazasokban ajanlatos Sugo-t (HELP) alkalmazni.

Erdemes névjegyet (ABOUT)késziteni, bemutatvan ezzel a készit§ tovabbi
adatait, elérhetGségét, referenciait.

Ha a programot az elejétél kezdve akarjuk lejatszani (nem pedig az egyes
fejezetekre ugorva), akkor ajanlatos a fellleten elhelyezkedé START (DEMO)
feliratra utalni az elinditashoz.

Amennyiben oldalak kézétti mozgdst kivanunk megvaldsitani, Ugy az a
képernydn elhelyezked6, megfelel6 irdnyba mutatd nyilakkal, grafikus elemek-
kel torténjen. A START oldalra a fejezetek és alfejezetek kezd6 lapjaira torténd
ugrast is biztositani kell megfelel6 helyen talalhaté — magyardzé szoveggel ella-
tott — kiemelked6 térhatdsu gombokkal.

Vissza lehessen térni a cimlapra a START (fémenii) oldalrdl is egy cimlapot
illusztrald nyomoégomb segitségével.

Valamely képernyd8oldalra vald ugrds, kék szinnel kiemelt és aldhdzott an.
forré szavak segitségével is torténhet elsésorban valamilyen magyarazat vagy
illusztracié bemutatdsa céljabol.

A képekre torténd kattintassal vald mozgdsi lehet6ségre kilon feliratok
utaljanak a megfeleld oldalakon.

A navigdciot segité informacié helyezkedjen el az egyes képernyGoldalak
valamelyik szegélye kdzelében. Jelezve legyen, hogy mely a fejezet vagy alfeje-
zet cime vagy az aktualis témakor.

Az egyes fejezetek végérél altalaban nem |éphetiink automatikusan tovabb
a kovetkezd részre, hanem a fejezet utolsd oldalardl a megfelel§ terileten va-
lamilyen visszautalo grafikus jellel vissza lehessen térniink a fejezet- vagy alfeje-
zet-valaszté oldalra.

A tdjékozoddst segiti, ha egy-egy témakornél, fejezeten, szinten belil azo-
nos a hattér mintazata. A fentiek alapjan a program hasznalatba vehetd.
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A képernyéoldalak (storyboard) meghatdrozdsa

Képerny6oldalak kialakitasa soran az alkalmazas Iatvanyat néhany fontos
szabaly figyelembevételével kell kialakitani: rugalmassag, konnyld megtanulha-
tésag, biztos célelérés. Ezek a mdlveletek még nem szamitégépen, hanem
kézirajzok formajaban torténnek.

1. A tervezési elvek betartdsakor a hatékonysag érdekében fontos a megje-
lenités. Ezért minden képernyének kdnnyen érthetének, vonzénak és oktatdsi
szempontbdl hatékonynak kell lennie. (Mind affektiv, mind kognitiv szempont-
bdl). L. még a médiaismeret fejezet.

2. A képernyG tervezésekor a képkomponensek (széveg, szin, allokép, ani-
macio, vided) 6sszhangjat, kiemeld, figyelemfelhivo jellegét kell szem el6tt tar-
tani.

Az elektronikus szoveg Osszetett funkcidju (tartalom, forma, navigacio).
Jellemzéi:

Szévegslirliség, sortavolsag. 8-10 szobdl allé sorokat ajanlatos alkalmazni.
A kétszeres sortdvolsag kismértékben néveli a megértés fokat.

Statikus képernyd vagy gordités? A gorditési lehetdség fontos dinamikai
jellemzG6i az alkalmazasnak. A folyamatos (soronkénti) gordités hatdsosabb,
mint az ugrdsos (tobb sort atugrd) forma. A gordilé széveget a felhasznaldk
nehezebben értik, mint a statikus képerny6szoveget.

Sorok igazitdsa. A sorkiegyenlités — a valtozo sz6kdzok nehezen olvashaté-
saga miatt — nem ajanlatos.

A sorok téréspontjdat célszer(i ugy megvalasztani, hogy azok még értelmes
szovegrészeket valasszanak el.

Kisbetd, nagybeti: a kisbetlk — méretiik alakjuk miatt — karakterisztiku-
sabbak mint a nagybetdk.

A szinek hatdsdbdl és a tanulasi teljesitmény vizsgalatabdl arra kovetkezte-
tésre jutottak, hogy legfeljebb 4 szin alkalmazhatd, és ezek is konzisztens mo-
don (pl. szintek).

Kiemelés szinekkel: Ugyanazon hattérszin alkalmazdasa esetén a 4-nél tobb
szin alkalmazasa elfaradast, tulzott szemigénybevételt és figyelemelvonast
eredményezett. Ugyancsak elfaradast és tulzott igénybevételt jelentett a szem
szamara az egyszin(i szoveg. A legkedvezSbbnek a 4 szin alkalmazasa bizonyult.

Elétér és hdttérszinek vizsgalatakor kimutattak, hogy a fekete hattéren a
fehér, a sarga, a cidankék és a z6ld a legjobban, mig a bibor, a voros és a kék a
legkevésbé olvashatdak. Legkedvez6bbnek a fekete hattéren alkalmazott zold
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szin bizonyult. Komplementer szineket (kék-sarga, voros-zold) — a fellépé komp-
lementer utokép miatt — nem célszerl el6tér-hattér parositasban alkalmazni.
Ezek a szinek rivalis szinek.

Az allékép: Szamos kisérlet van arra, hogy a képi anyagoknak kozvetlen ut-
vonala van a rovid idejlii memadriabdl a hosszu idejlibe. Mar a papiron alkalma-
zott illusztraciokrél megdllapitottdk, hogyha a képek relevdns mdédon kapcso-
l6dnak a szoveghez, Ugy javitjak a szOveges anyag megértését, az arra torténd
emlékezést és az anyag megtanuldsat. Valtozatok a képi dbrdzolds realizmusd-
nak foka szerint:

e Reprezentacios (fotorealisztikus) kép,

e analdg dbra (valamilyen hasonldsagra torekszik),

o |ogikai abra (az eredetire nem emlékeztet, de azok belsé tulajdonsagait
visszatlikrozik).

A nagy valdsagh(ségi anyag csak a magas intelligenciaju tanuldknak jelent
eredményes tanulast. Az alacsonyabb intelligencidjdak szdmara nem volt infor-
mativ, ezért feleslegesnek tlint, ugyanakkor a valéban fontos részletek kivalasz-
tdsa szamukra olyan tobbletterhelést jelentett, amely mar csokkentette tanula-
suk eredményességét.

Az ikonok. A kombinalt (szoveges és képi) ikonok gazdagabb jelentéstiek,
mint a csak képi vagy csak szévegesek.

Az animdcid fokozza az érdekl&dést és javitja a témahoz vald hozzaallasat a
tanulénak.

Videdjeleneteket akkor alkalmazunk, ha tébbletinformaciét tartalmaznak
az alloképeknél. A személyes megszdlitds eszkdze, de a narrator folytonos meg-
jelenése unalmassa is valhat. Fontos, hogy a képi és hang altali kozlések erésit-
sék egymast.

3. Az alapvetd interakcio lehetdségei: billenty( alapu, grafikus kdzvetlen in-
terakcio, nyelv (parancs vagy szoveg) alapu interakcids formak. Altaldnos alap-
elvek, hogy tervezéskor mindig tartsuk szem el6tt a felhasznaldok tevékenységét,
ismerjiik és vonjuk be a felhasznalokat (vagy azok képviselGit) a fejlesztési fo-
lyamatba. (SCHNEIDERMAN, 1987)°

Legylink konzisztensek: azaz hasonld helyzetekben legyenek kévetkezete-
sen azonosak a parbeszéd elemei, és hasznaljunk azonos terminoldgiat.

Tegyik lehetGvé a felhasznaldk szamara az egyes lépések leréviditését vagy
atugrasat.

0| m.:49. 0.
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Biztositsunk informativ visszajelzést: gyakori és kisebb jelentdségli akcidok
esetén szerényebbet, ritka és jelent6sebb miveletek esetén markansabbat.

A parbeszédeknek legyen vildgos kezdete, tartalma (kbzepe) és befejezése.
Az informativ visszajelzésnek a befejezést kell kovetnie, mert igy a felhasznald-
nak meglesz az a szubjektiv elégedettségi érzése, hogy az akcié valdban megtor-
tént.

Biztositsunk egyszer(i hibakezelést (ne legyen lehetséges valéban sulyos
hibat elkovetni).

Engedélyezzik az akcidk visszaforditasat.
Tegylk lehet6vé, hogy a felhaszndld uralja a parbeszédet.

Csbkkentslik a rovid ideji memdria terhelését: ne legyen sziikséges kdédo-
kat, szabalyokat fejben tartani, biztositsunk memariat tehermentesité eszk6z6-
ket.

A képernyd Ujrafelhasznalhatdsaga ugyanazt jelenti, amit a nyomdatechni-
kaban a lapok megszerkesztése. Azaz a dokumentumoknak és kiadvanyoknak
egyarant létezik egy k6z0s formai stilusuk. A nyomtatott anyagokban is megha-
tarozott az oldalon belili egységek elhelyezése (margok, fejléc, labléc, lapsza-
mozas stb.).

4. A képernyGizeneteknek is van egy sajatsdgos formanyelviik és stilusuk.
Itt alapszabaly, hogy a képerny6oldalakat — mivel sorozatokat alkotnak — ugy
tervezziik meg, hogy az adekvat elemek mindig egyforma méretben és a képer-
nyd ugyanazon részében jelenjenek meg.

Ha eltériink a kovetkezetes mérettdl és elhelyezéstél (kiilondsen a naviga-
ciés gombok esetén), akkor a felhasznaldnak tébbletenergiajaba keril a kere-
sés. Kulonosen egységesen kell a megjelenitést egy adott modulon belil meg-
tervezni, mert ha mar itt stilusvaltas van, akkor a felhasznalé 6sszezavarodik.

Ahhoz, hogy az egyes modulokat elkilonitsiik egymastdl, ajanlatos megki-
I6nboztetési lehetbség — az alaki valtoztatdsok mell6zése mellett —, a modulok
eltéré szinkivonatu megjelenitése.

Kerilni kell az eltéré szinfelbontdsu képeket, mert rontja az 6sszképet, és
bizonytalanna teszi a felhasznalét. A felhasznaldk részletek iranti érdekl&désé-
nek kielégitésére biztositsunk nagyitasi-kicsinyitési lehetGséget, amelyrdl egyér-
telm( ikon tajékoztasson.

A navigdcios mezéket lehet6leg a lap aljan megfelelé logikai sorrendben
helyezziik el. + F6meniire, < visszalép, = el6re, ¥ kilépés, { oda-vissza.
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Alkalmazzunk a képeken aktiv mezéket (hotspot), szévegeket (hotword)
egyarant. Ezek figyelemfelhivéak legyenek anélkiil, hogy zavarnak a kompozici-
ot. Alkalmazasuk esetén legyenek aktivak, azaz formailag és/vagy szinhatasban,
telitettségben valtozzanak meg. A lathatatlan aktiv mezéket a mutatonyil muta-
toujja torténd atalakulasa, megvaltozasa jelzi.

A linkek — melyek soran az anyagbdl egy masik egységbe ugorhatunk — ter-
vezésekor tgyeljlink arra, hogy ne keriljon a felhasznald se zsakutcdba, se egy
olyan korkoros kapcsolasba, amelybél csak hosszasan tud kilépni. Szerencsés,
ha az Esc. gomb mindig fenn van tartva a gyors menekiléshez. A hipertérben
vald elkalandozas elkeriilése végett ugyancsak hasznos megadni mindig a visz-
szalépés lehet6ségét, és az aktudlis alkonyvtdrat és annak kapcsolddasat a tob-
bihez.

Videdfelvételek és animdcidk lejatszasahoz — mivel a teljesképernyGs meg-
jelenités még nincs megoldva az atlagos felhaszndlénal —, a képerny6 kbzépme-
z6jében hozzunk létre Un. médiaablakot. Ez esetben adjunk lehetdséget a fel-
hasznalénak a beallitdshoz, a lejatszds kozbeni megallitdshoz, atugrashoz, az
alternativ megjelenitéshez, azaz a hang ki- vagy bekapcsoldsdhoz. Az animacid,
mint képernySelem els6ésorban figyelemfelhivé szereppel bir. Szoveg- és
objektumanimdcidt egyardnt alkalmaznak. Az intenziv és gyakori mozgas azon-
ban zavaré lehet, s6t elvonhatja a figyelmet is.

Egyéb tevékenységek biztositasa révén — az adott aktiv képernyGrészbe raj-
zolhasson, objektumokat mozgathasson a felhasznalé — is végrehajthatdk le-
gyenek az adott képernydén. Igen kedvelt az objektumok vonszolasa, 6sszeraka-
sa, akar egy Puzzle jatékban. Ne feledkezziink meg a helyes megoldas esetén a
dicséretrél.

[© Miivelet AKTUALIS MENU
1 Keret Hatté r
MOZGOKEP
ANIMACIO
Szévegmez6
©
@ Meni-
@ pontok
©
<« v 4 NAVIGACIOp A >

32. dbra: Képernydbelrendezés a fontosabb arculati elemekkel
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D Mﬁvglet

Keret

Hatté r

Aktualis menii

I« w || 4 nNavicacio p A | p
33. dbra:
1. tablazat

TARTALOM NAVIGACIO ADATALLOMANYOK IDO
Aktualis meni Fé6ment / menu / Kékszalag
Hattér Szokasos elemek Homogén, dtmenetes sziirke

Hattér.pcx
Menipont panel Rakattintva = (belépés és visszalépés lehe-

t6sége biztositott)
Szévegmezd Panel / v. gbrgetés Szovl.doc
Szoveg Link = Sz6v2.doc 30 mp
Alldkép Kép1l.doc
Animacié Athaladaskor Anim1. (objektum, v. frame)
Médiaablak Hotspot, rakattintva=>Videol.avi
Hang Hangszéré ikon Hangl.avi 1 perc
Navigdcio Alap aljan= Navig.pcx /Mester oldal/
Média player A lap aljan Videol.avi 2 perc
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A képernydoldal tervezése

Egység F6meni / Men( / AIpont/ModuI@édusz) Lapszam:
Képernyéterv (StoryBoard) leirdsa
O Miivelet AKTUALIS MENU
- Hatté r
MOZGOKEP
ANIMACIO
Szovegmezo
@
@ Menii-
@ pontok
@
I« v 4 NAVIGACIOp A > |
34. dbra:

Multimédia képernyéterve

& Mivelet Aktualis menii
/ Mozgokép animacio Sz6vegmez6

2

Menupontok

7
e
©
e
e
1O

4 Navigacio [

35. dbra: dbra: Multimédia képernyéterve
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A vizudlis megjelenités mellett el kell késziteni a részletes tartalmi leirast
és a kivitelezéshez sziikséges adatallomanyokat.

2. tablazat

TARTALOM NAVIGACIO ADATALLOMANYOK IDG
Aktudlis menu Fé6ment / ment / Kékszalag
Hattér Szokasos elemek, Homogén, atmenetes sziirke
Hattér.pcx
Menipont panel Rakattintva = (belépés és visszalépés lehe-
t6sége biztositott)
Szévegmez6 Panel / v. gbrgetés Szovl.doc
Szoveg Link = Sz6v2.doc 30 mp.
Alldkép Kép1l.doc
Animacid Athaladéskor Anim1. (objektum, v. frame)
Médiaablak Hotspot, rakattintva=Videol.avi
Hang Hangszéré ikon Hangl.avi 1 perc
Navigacid A lap aljan= Navig.pcx (Mester oldal)
Média player Alap aljan Videol.avi 2 perc
Egyéb

A képernydoldalak egy lehetséges megvalésitasa: Eger Anno>

> Eger Anno. (Dob6 Istvan Varmuzeum és az Eszterhazy Karoly Féiskola Multimédia Kutatélabo-
ratérium, Eger, 1997). Design: DEMETER ADAM, K.D.U. munkaja.



110 A multimédia-kivitelezés folyamata

w_Multimédia Miihely - EKTF

IMEDIA MUHELX. o

zterhdzy Karoly Tandrképz& Fdiskola,Egel
«'ktatéstechnoléglm ¢s Informatikai Tans.

37. abra: Multimédia miihely multimédia CD

Az Eszterhdazy Karoly TKF Oktatastechnoldgiai és Informatika Tanszék Mul-
timédia Miihelyének bejelentkezs oldala.>

52 ) .
Buiszk6 V. munkaja.
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7.2.2 AKkivitelezés folyamata

1% Mgdia-e'f’é""fféés A multimédial kivitelezes
orrasanya ujtes 2
yagoysy senek folyamataj

2. Adatkonverzid

3. Prototipus
elkészitése

5. Mesteranyag
tesztelése

4. Programozas

6. CD-felvétel

7. CD-gyartas
tesztelés

9. karbantartas,
agyfélszolgalat

L

38. dbra: A multimédia kivitelezésének folyamata

1. A média-elGdllitdas és a forrdsanyaggydijtés

A média-kivitelezés a fejlesztés masodik szakasza. Itt kell elGallitani a mé-
diumokat (hang, kép, animacid, film), majd konvertalni a szamitdgépes feldol-
gozashoz. Figyelembe kell venni az egyes médiumok kommunikativ hatékony-
sagat (milyen (zenettartalmakat hordoznak, milyen mdfaji sajatossagokkal
rendelkeznek).

A forrasanyagok felkutatasa: a nyersanyaggyl(ijtés soran a megvaldsitasa-
hoz médiaforrasokat kell gy(jteni, akdr nyomtatott, akar elektronikus forma-
ban.

2. Az adatkonverzio

A konvertalas soran alkalmassa tesszik az egyes médiumokat a szamitdgé-
pes feldolgozdsra. Ajanlatos minimalis konfiguracié: Intel Pentium IV-es pro-
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cesszoru szamitégép, 1 GB RAM, 40-80 GB HDD, DVD-olvasé egység, 17" SVGA
Monitor, SVHS kamera, fényképez6gép, SVHS videomagno, hang- kép- és
videodigitalizalé egységek.

3. A prototipus elkészitése

A felhasznaldnak legfontosabb a produkcié arculata, valamint az oldalak
kozotti navigacid, ezért ajanlatos el6szor egy prototipust késziteni, amely kép-
erny6nként bemutatja az ott el6fordulé médiaelemeket (szoveg, kép, hang,
vided, adatbazis), utaldsokat, valamint a navigacids elemeket.

Meg kell gy6z6dni a navigacié eredményességérdl, azaz arrdl, hogy elég
tdmpontot nyujt-e arrdl az alkalmazas, hogy az elemek milyen logika alapjan
kapcsolédnak egymashoz.

4. A programozads fejleszté program segitségével

Az utolsd szakaszban torténik a programozas Osszeszerkesztése. A multi-
média-alkalmazasok készitése valamilyen programnyelvre alapozva torténik,
majd a mesteranyag kiprobalasa és végil az adatok rogzitése torténik merev-
lemezen vagy CD-n, DVD-n. A multimédia-programok rendszeresen jelenithet-
nek meg mozgdfilmet, animacidkat és jatszhatnak le hangfajlokat, amely nagy-
mértékben terhelheti a szamitdgépet, melynek sordn a futtatdsakor a
szamitogép nagy mennyiségl adatot szdllit. A fejleszt6 szdmara nem lehet ko-
z0mbos, hogy a felhasznald rendelkezik-e megfelel6 teljesitményl szamitdgép-

pel.

Az alkalmazas biztos futtatasa érdekében ugy kell elkésziteni a programot
— sokszor a kép méretének vagy a hang mintavételi frekvencidjanak csokkenté-
sével —, hogy az adott id&szakra nézve az a legtobb szamitdgépen hasznalhaté
legyen. Ha ezt figyelmen kiviil hagyjuk, akkor a képek élvezhetetlenek, a kép-
kockak ugralnak, és a hang is csak telefonminGségdi.

Internetre szant multimédia esetén elterjedt a Flash platform hasznalata.
Napjainkban kezd elterjedni a Flash mellett a Microsoft Silverlight és a JavaFX
is. A Silverlight-ot a Flash ellenfelének szanjak, jelenleg Internet Explorer,
Mozilla Firefox és Safari bongész6kben fut. Nagy el6nye, hogy tdmogatja a
Windows Media formatumokat, és interneten keresztil is j0 minGségl
videdlejatszast biztosit. Fejlett masolasvédelmet biztosit az interneten elérheté
médiaanyagokhoz, igy hatékonyan alkalmazhatjak a jov6ben a tv-tarsasagok is.
Jelenleg még a Flash joval elterjedtebb, ezt mondjak az eddigi egyetlen hatra-
nyanak. A JavaFX-et haszndljak egyelGre még a legkevesebben.
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Nepszenliilwebesimultimedia pf_tf@rmcak«

R R T YR Y, Y O T

Adobe Flash

N7
v

Microsoft® @_\

Silverlight JavaFX

39. dbra: Népszerl webes multimédia platformok

5. A mesteranyag tesztelése

A tesztelés soran Osszetett, mindenre kiterjedd ellendrzésnek kell alavetni
a programot. Ebbe beletartozik a nyelvi-stilisztikai, mufaji és a mlkodésbeli
vizsgalat. A nyelvi-stilisztikai ellen6rzést az olvasészerkesztd ellenérzi, a mifaji
szempontot az elektronikus rendezéssel foglalkozé szakember. Itt meg kell vizs-
galtatni a vizudlis és narrativ elemek 6sszhangjat, egyensulyat, a sulypontozast
és az esztétikumot egyarant. Ugyelni kell a technikai pontatlansagokra (képki-
vagas, kameramozgas egyenletessége, kompozicié), szindinamikai, vizualergo-
némiai vezérelvek betartasara.

A mikodés vizsgalata soran el6szor azt ellenérzik, hogy az alkalmazas a
megadott médban mkddik-e. Ellenkez6 esetben ki kell javitani az alkalmazas
haszndlatat nehezit6 megoldasokat.

6. A CD-felvétel

A hattértaroldra felirt alkalmazast — amely platformfiiggetlen formdaban
van — CD-re vagy DVD-re kell irni. Ehhez igen jé kiépitettségl munkadllomdsra
van szlikség, amely lehetévé teszi az adatok CD, DVD-re valé mentését.

e Intel Pentium Core 2 Duo processzor

e 2GBRAM
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e DVDIrd
e 120 GB vagy nagyobb HDD
e CD, DVD ir6 alkalmazas

7. A CD-gydrtds

A gyartds els6 fazisa a premastering elkészitése. Ennek sordn a gyartéhoz
adathordozéon (CD-n vagy merevlemezen) beérkezett multimédiat ellenérzik
(futas és virus), és a CD-gyartashoz sziikséges informaciokkal is ellatjak.

A mesterlemez (mastering) elkészitésének mindsége hatarozza meg a vég-
termék ming&ségét. E mivelet eredményeként a bekiildott forrasanyag informa-
cidtartalmat adott algoritmus szerint kialakitva egy vékony eziistbevonattal
latjak el egy Giveglemezen, amely mar CD-minGségli.

A nikkel alapanyagli nyomdforma tulajdonképpen ,,negativ” forma, amely
az lvegalapl mesterlemez lenyomati képét tartalmazza. Ezt a nyomdformat
épitik be a gydrtdsorba, mely rapréseli a CD-lemezekre az adatoknak megfelel6
jeleket.

A CD-préselés (stamperelés) eredményeképpen keletkezik a terjesztésre
szant termék, amely mar minden informaciot tartalmaz a felhasznald részére. A
CD anyaga polikarbonat, melynek a hatoldalat fémezik (aluminiumréteggel),
majd mechanikai és vegyi hatasoknak is ellenallé lakkréteggel 1atjak el. A CD-t
az utolso fazisban matricaval és azonosité nyomattal latjak el.

A mindség ellen6rzést a gydrtérendszer tartalmazza, és végzi az alapanyag
beérkezését6l a végtermék elkésziiltéig.

A fizikai védelmet csomagoldssal (tok, celofan vagy zsugorfdlia) biztositjak.
Tokba helyezik a fedél és hatlap grafikait, amelyek arculatukban, kivitelikben
tiikrozik a belsé tartalmat.

8. A terjesztés

A terjesztés soran a — megfelel§ értékesitési csatorndkon — a vasarldkhoz
juttatjak el a termékeket.

9. A karbantartds, vevészolgdlat

A felhasznaldi visszajelzések alapjan lehet6ség van az anyag folyamtos
karbantartasara, frissitésére.
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A tervezés kivitelezés dokumentumai

Szint/ I. BEJELENTKEZO KEP . FGMENU I1Il. MENUPONTOK
Médium 1/1. MENU
Irodalmi Mérete, alfajai. El6helye MERETE, ALFAJAI
szoveg A KATICABOGAR Téplalkozasa, Szaporodadsa,
&a Védekez6 mechanizmusa,
Helye az allatok Szerepe a...
Text A szoveg a kép aljan Bet(i: Katica hatas egyedi 22 | Betl: T N R, 22 pt. All6,
helyezkedik el, kozépre | pont, allo, kapitalis a cim kapitalis, a szoveg
zart. nem. Szin: voros, kozép
Bet(: Katica hatas egyedi
szin
Hang€® NGi hang ismétli az NGi hang ismétli az olvasha- |-
olvashatdé szoveget. t6 szoveget.
Zene [ [ Halk természetfilm zene ZENE
a héttérben + a bogar
szarnyanak zizegése.
Alldkép Keret
O
Hattér Fehér hattér Fehér hattér Fehér hattér
Adatbazis | — - -
Animdcidé | A betlik egyenként ,es- |-
g nek” be a képbe.
Mozgd A levélen mdszd katicara | A katica pottyei forognak
n rakozelit a kamera, majd
kitarja a szarnyat, és
jobbra felfelé kirepdl.
Effekt = Attszas = Vizszintes, fuiggonyef-
< fekt, (wipe)
Naviga- Linearis LinearisOC D0 Szokasos elemek: elére,
cio, hatra, utoljara megte-
Forrépont kintett oldal, sugd
YIRET=N kilépés, elsé- utolsd
40 kép, konyvjelzd, célol-
dal,
Id6 (sec) | 15-20 sec. 15-20 sec.
@

40.

dbra: A katicabogadr fikcids terve (Rézmdives Ildiké munkdja).



116 A multimédia-kivitelezés folyamata

A médiakivalasztas munkalap segitségével gyorsan meg lehet hatarozni az
adott szint tartalmahoz ill6 médiumot. Majd a kdvetkez6 abran az egyes modu-
lok alkotéelemeihez tartozé médiumokat hatarozhatjuk meg.

Szint/
Média

Beje-
lentkezé

Nyito

Fémenu

M.pont

Modul

Nédus

Epizéd

Irodalmi
szbveg

(A

Text
Hang€>
Zene
Allokép

O

Hattér
Adatbazis
Animacid
g
Mozgé H
Effekt

K
Navigacid,
catldog
Forrépont ©

Id6 (sec)
X

Egyéb

41. abra: Médiakivdlasztds munkalapja
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7.3 OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

7.3.1 Osszefoglalas

Az 6ran megismerkedtink a médiaanalizissel, amelyben sorra kell venni,
hogy az egyes lizeneteket mely médiummal és milyen technikaval lehet a legha-
tdsosabb médon megvaldsitani. Olvashattunk a médiakivalasztds meghatdrozé
altalanos tanulaslélektani szempontjairol.

Megismertik az un. médiakivalasztds munkalapot, amelynek segitségével
gyorsan meg lehet hatarozni az adott szint tartalmahoz ill6 médiumot. Majd
olvashattunk arrdl, hogy a multimédidban az egyes tartalmi egységek kozotti
kapcsolatokat hogyan célszerl megvaldsitani.

.....

kat, megtanultuk, hogy pszicholdgiai szempontbdl az egyéni tanulasi stilus el6-
zetes vizsgalatanak figyelembevétele a legfontosabb. Megismertiik a tartalom
és lizenettervezés kiemelt szempontjait, a programozott oktatas alapelveit, a
linearis és eldgazdsos tananyagot. Olvashattunk a SCORM szabvanyrdl, amit
napjainkban gyakran alkalmaznak, illetve a részletesen targyaltuk a multimédia
fejlesztésének folyamatat.

A tandran megismertik a multimédia kivitelezés fazisait. Els6 a forras-
anyaggyujtés, majd a konvertdlds, ahol alkalmassd tesszilk a médiumokat a
szamitégépes feldolgozasra, a prototipus elkészitése. Nagyon fontos a progra-
mozas, hiszen itt torténik az interakciok megvalésitasa, az esetleges hibakezelé-
sek, a tanuldi teljesitménymérés megvaldsitasa (ha van), majd kovetkezik a
mesteranyag tesztelése, a gyartas, végil a terjesztés és a frissités.

7.3.2 Kérdések
e Foglalja 6ssze a multimédia-alkalmazas készitésének altalanos feltétele-
it:
e Ismertesse multimédia-alkalmazas készitésének feltételeit:
e Mia szerepe a szinopszisnak, mit kell tartalmaznia?
e Ismertesse mikor milyen médiumot célszer( valasztani?
e Ismertesse a kiilonb6z6 tartalmak adekvat megjelenitéseit!

e Ismertesse a médiakivalasztas Gagné-féle tanulas lélektani szempontja-
it!
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Mi a feladatunk a kapcsolédé tartalmak meghatdrozdsa soran?
Nevezze meg a tervezés elGkészitésének szakaszait (5 f6 pontjat)!
Ismertesse a kivitelezés fazisait!

Ismertesse a multimédia-kivitelezés folyamatat!

Milyen feladatok vannak az egyes kivitelezési fazisokban?

Milyen platformokat ismer internetre szant multimédia esetén?



8. IDOFUGGETLEN MEDIAELEMEK
FELDOLGOZASA

8.1 CELKITUZES ES KOMPETENCIAK

A multimédia fejlesztés leghosszabb szakasza a nyersanyagok el64llitasa. A
folyamat ott kezdddik, hogy a szlikséges médiaelemeket le kell fényképezni, le
kell forgatni a filmeket, meg kell tervezni a hattereket, meg kell irni a szoveget,
és a nagyon hosszu elGkészit6 munkdakat kéveti az, amikor lelilink a szamitogép
elé. A tobbféle nyersanyag természetesen eltéré informatikai mddszereket
kivan. A fejezetben az id6fliggetlen médiaelemek feldolgozasardl lesz sz6.

Id6flggetlen médiaelemek kozé tartoznak
e az alléképek,
e abrak/grafikdk, és a

e szoveg elemek.

8.2 TANANYAG

MEDIAELEMEK

|défuggd Iddfuggetien

e N

Széveg Grafika, kép

!

Grafikai abrazolas

pd

N

Pixel alapd

Vektor alapd

v

v

Allsképszerkesziés

Abraszerkesztés

42. dbra: Fogalomtérkép
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8.2.1 Pixel kontra vektor grafika

A multimédiafejlesztés soran a grafikus médiumok elengedhetetlen szerepet
toltenek be. A grafikus elemek lehetnek alléképek; abrak, illetve 3D-s képek.

Az 3alléképek rendszerint a tartalom kiegészitésére, szemléltetésére szol-
galnak, az abrak pedig altaldban a megértést szolgaljak. Ennek megfelel6en a
képszerkesztéshez is kéttipusu program koziil valaszthatunk: pixelgrafikus vagy
vektorgrafikus szerkeszt6 programot.

A vektor grafikus allomanyok lényege, hogy a képi informaciék nem pixelek-
bdl éplilnek fel, nem a pixelinformdciok keriilnek eltaroldsra, hanem minden ob-
jektum leirdsa egy-egy képlettel torténik. Példaul ha rajzolunk egy kort, akkor egy
pixelgrafikus program a kérvonal minden egyes pontjanal el fogja tarolni milyen
szin(i pont taldlhatd ott. Ezzel szemben a vektorgrafikus program eltarolja a kor
kozéppontjanak koordinatait, a kor sugarat, illetve a kor egyenletét, és minden
egyes megjelenitéskor kiszamolja hol kell megjelenitenie a kérvonal pontjait.
Ennek nagy elénye, hogy kicsinyitéskor, nagyitaskor csak a sugar mértékét valtoz-
tatja meg, és tokéletes mindségli lesz a mddositott képlink, hatrdnya viszont a
lassabb feldolgozas. A pixelgrafikus programok gyengéje az atméretezések, hi-
szen akar kicsinyitlink, akar nagyitunk csak min&ségromldssal oldhaté meg. Fon-
tos atlatni mikor érdemes pixel és mikor vektor grafikus allomanyt hasznalni.

»A nagy pontossagl mérndki alkalmazasokhoz (CAD), térképek elGallitasa-
hoz (GIS) sokkal alkalmasabbak a vektorgrafikus programok, de gyakran hasz-
naljuk 6ket a nyomdai el6készitésben (DTP), vagy a jatékprogramok és animaci-
Os filmek készitésénél.

A pixelgrafikus képeket a nyomdai el6készitésben, képek mddositasara, ja-
vitdsara, archivaldsra alkalmazzuk.”

Az emlitett teriileteket a pedagdgidval kell kiegészitenlink, hiszen a tan-
anyagfejlesztés elengedhetetlen eleme egy jol elkészitett magyarazé abra, me-
lyet kdnnyedén felrajzolunk a tdblara, de az elektronikus tananyagokba a beil-
lesztésiikhoz szlikséges egy jo grafikai program ismerete. A kérdés, hogy melyik
grafikus szerkeszt6 program hasznalatdban érdemes elmélyilni?

Ezt ,mindig az adott feladat donti el igy min&ségben és a hasznalhatdsag-
ban nem lehet kiilonbséget tenni kdzottik.

A grafikai rendszerek kozil a vektorgrafikus programok hasznélhatdk széle-
sebb korben. Egyik ilyen technolégia a mérnoki tervezés a CAD (Computer
Aided Design) ahol kihasznalva vektorgrafikus programok nagy pontossagat
(0,001 mm) barmilyen eszkozt vagy létesitményt megtervezhetiink, vagy akar
m(ikodését szimulalhatjuk.
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A masik felhasznalasi terllet a térinformatika vagy GIS (Geographical
Information System) technoldgia, ami a térképkészités, és térelemzés témako-
rével foglalkozik.

A vektorgrafikus programokat alkalmazzak a film, animacids film és a sza-
mitogépes jaték iparban is.

A negyedik nagy felhaszndldsi teriilet az asztali kiadvanyszerkesztés, vagy
DTP (Desk Top Publishing) technoldgia, amely az elektronikus és nyomtatott
sajtotermékek és a digitdlisan el6allitott vizualis informaciok feldolgozasaval
foglalkozik.

A pixelgrafika és a vektorgrafika ezen a ponton talalkozik, hiszen a pixelgra-
fika f6 alkalmazasi terilete is a DTP technoldgia, ugy, mint a digitalizalas, kép-
feldolgozas, képjavitds és nyomdai elGkészités.”

8.2.2 All6kép

A multimédidban hasznalhaté alléképek elGallitasara az aldbbi megoldaso-
kat valaszthatjuk:

1. Meglévé papir formatumu képeket haszndlunk, melyet
szkennelésel alakitunk at digitdlis formatumdra. A szkennelt kép
legyen tif kiterjesztés(, ha tervezziik, hogy valamilyen képszerkesz-
t6 programmal mddositani akarunk rajta, mivel a tiff formatum le-
iré kiegészitSket (tag-eket) fiiz a képfajlhoz. igy tarolédik a kép mé-
rete, felbontasa, tomoritési mddja, stb. is. A formatum hatranya,
hogy van a kiilonb6z6 gyartok altal specifikalt valtozata is, melyek
nem teljesen kompatibilisek egymassal, illetve hogy eredetileg
kompresszid nélkiil hasznaltuk a tiff formatumot, de a nagy mére-
tiik miatt mégis torténik tomorités. Rendszerint LZW (Lempel-Ziv-
Welch féle tomorit6 algoritmus) eljarassal tomoritik a tiff forma-
tumot, mely veszteségmentes tomorités. Ha tul vagyunk a képek
utdlagos feldolgozasan, akkor rendszerint jpg formatumban tarol-
juk a képeket, melyet a biztosan tudunk majd importalni a multi-
médiafejleszt6 szoftverekbe. A jpg formatuma a JPEG szabvanyon
alapszik, viszonylag jé mindségu, jo hatasfokd tomoritd eljardsanak
koészonhetSen kis helyigénylek a jpg képek, azonban a képforma-
tum veszteséges tomoritést hasznal.

2. Kozvetlenl digitalis fényképeket készitiink a multimédia targyarol.

3.  Mimagunk allitjuk el6 a képet egy képszerkeszt6 programmal.
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Barmelyik megoldast is valasztjuk a Photoshop vagy valamely mas képszer-
keszt program (Corel Photo Paint; Paint.NET)>® hasznélatara mindenképp sziik-
séglink lesz. Az elkésziilt képallomanyunk esetleg megjelené képnézeget funk-
cidban hasznalhaté valtozatlan formaban. Azonban ha hattérnek szeretnénk
felhasznalni egy képet, akkor mindenképp sziikség van valtoztatdsokra. Ennek
legf6bb oka, az olvashatdsag elérése. A képet halvanyitani sziikséges, vagy ef-
fektek/filterek hasznalataval elérni, hogy ne vonja el a figyelmet a tartalomrdl,
de gondoskodjon az autentikus arculatrol.

A photoshop hasznalatat hallgatéink kilon targy keretében sajatitjak el,
ezért részletesebben nem foglalkozunk ennek bemutatdsaval.

8.2.3 Abrak tervezése és megrajzolasa

Az 4brak tervezésekor az alakzatok megrajzolasan tul tervezni kell hova
szeretnénk magyarazo feliratokat késziteni ligyelve az olvashatdsagi szabalyok
betartasara, valamint hogy milyen specidlis effekteket szeretnénk haszndlni az
abra elGallitdsa soran. Ezen valaszok tikrében, ha specialis feladat ellatdsara
valasztunk szoftvert, akkor a bevezet6ben emlitett programok koziil érdemes
valasztani. Ha egy altalanosan hasznalhatd, tébb feladat ellatasara alkalmas
vektor grafikus programot szeretnénk megismerni, akkor érdemes a CorelDraw
professziondlis szerkesztével megismerkedni.

A képzés célja gyakorlati ismeretek ataddsa, ezért a kovetkez6kben fela-
datorientaltan konkrét megvaldsitasokkal egyitt ismerkedlink meg az abraszer-
kesztés rejtelmeivel. A megolddsokhoz a CorelDraw vektorgrafikus programot
fogjuk hasznalni.

CorelDraw

A vektorgrafikus program kezel6feliilete természetesen tobb munkalapot
tud kezelni egyszerre, mindegyiknél felkindl egy munkateriletet. A program
el6nyeihez tartozik, hogy bar latjuk a munkateriletet, mégsem kell erre a teri-
letre korlatozni a tervezésiinket, hanem a teljes lathatd és azon tuli részekre is
dolgozhattuk. Legfeljebb utolsd l1épésként kijeldlliink mindent, és lekicsinyitjlik,
mely, ahogy emlitettiik, nem jar minGségromldssal.

>3 Ingyenesen letolthet6 képszerkeszt6k egy csokorjat talalja az alabbi linken:
http://download.chip.eu/hu/A-25-legjobb-kepszerkeszto-program 4149615.html?tab=5



http://download.chip.eu/hu/A-25-legjobb-kepszerkeszto-program_4149615.html?tab=5
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Munkaterulet

Szinpalleta hataskdre
Koérvonal /

43. dbra: A CorelDraw feliilete
Abrdk megrajzoldsa

Egérmliveletek, masolastechnika

A vektorgrafikus programokra sajatos egértechnika jellemz8, melynek elsa-
jatitdsa nagymértékben megkonnyiti a szoftver haszndlatat.

Ennek megtanuldsa kdnnyebb feladatokon keresztil, ezért els6 lépésként
készitsiink egy Nato csillagot, mely lehetGséget ad a haromszogkészitésen ke-
resztil a vonaltechnika, szogbedllitas és mdsolas elsajatitasara.

Els6 lépésként huzzunk a ceruza vonallal egy egyenes vonalat. Ezt akkor
tudjuk megtenni, ha a vonal eszkdzzel kattintunk egyet, majd ne tartsuk le-
nyomva az egér gombjat, hanem a vonal végén egy Ujabb kattintds. Ha az Ujabb
kattintashoz lenyomjuk a CTRL gombot is, akkor biztositjuk, hogy egyenes le-
gyen a vonal. Haromszog készitéséhez az elkésziilt vonalunk végére kattintunk,
majd a hdromszog oldalat a CTRL lenyomasa mellett rajzoljuk meg, ami biztosit-
ja a szabalyos 45 fokos szogben torténd rajzolast. Ugyanis a CTRL gomb lenyo-
masa mellett vagy egyenes vonalat rajzolhatunk, vagy szabalyos szogben ,ug-
rik” a vonal. A szog értéke alapban 15 fok, melyet az Eszk6zok menipont
Beallitdsok menlpontjanak Szerkesztés parancsanal atallithatunk.
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44. abra: Haromszég rajzoldsa CorelDrawban

Ha kész a hdromszog, akkor toltsik ki fehér szinnel és kezdédhet a maso-
Ias: huzzuk a haromszog cslcsat a szemkozti oldal, mint tikoértengely masik
oldalara, és haszndljuk a masolas egértechnikajat: az egér bal gombjat folyama-
tosan nyomva a megfelel6 helyre hizzuk a haromszog csucsat, majd lenyomjuk
az egér jobb gombjat ugy, hogy kdzben a bal gombot is nyomjuk, majd a bal
gombot engedjiik fel el6bb. Réviden: bal klikk — jobb klikk — bal felenged, végiil
jobb felenged.

Az alakzat masolasa sordn, ha nyomjuk a CTRL gombot, akkor nem engedi
az alakzat torzulasat.

Ha kész a masik haromszog, akkor ennek szine legyen kék, és ezutan ko-
zéppontos tikrozéssel masoljuk a haromszoéget a csucsa koril el6szor 90 foko-
san, majd 180, véglil 270 fokos tiikrozéssel! Ehhez jeloljik ki a két haromszoget:
egérrel rajzolunk egy terlletet mely tartalmazza a két haromszoget, vagy shift
gomb lenyomdsa mellett kattintsunk az objektumokra. A kijeldlt objektumon
dupla kattintas hatasara jelenik meg a forgatdsi lehet&ség. Allitsuk be a kézép-
pontot a két haromszogcsucsara. (A Ctrl lenyomasdval hidzzuk a haromszog
csUcsaba, ekkor biztosan illeszkedni fog a cstcspontra). Majd forgassuk az ob-
jektumot a sarkokon talalhato kis forgatd objektumokkal. Fontos: az elforgatott
objektumot a bal klikk-jobb klikk- bal fel enged, végiil jobb felenged egér miive-
lettel fejezziik be, és ezzel kész is a masolas.
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45. dabra: Ndté csillag

Abrak készitésekor a szabélyos alakzatok készitésére folyamatosan sziikség
van. Ha elkészitiink egy sakktdblat a CorelDraw hasznalatdval, akkor felkésziil-
tekké valunk a szabdlyos alakzatok kezelésére.

Elsé Iépésként rajzoljunk egy szabalyos négyzetet, melyet a négyszog rajzo-
16 eszkozzel ha tudunk megtenni. Alapban hasznalva az eszkozt: téglalapot ké-
szitlink, de ha a négyszog rajzoldsa kozben lenyomva tartjuk a CTR gombot,
akkor szabalyos négyzetet rajzolhatunk.

Az objektumokat ha nem toltjiik ki szinnel, akkor a kérvonalat kell megfog-
ni a kés6bbi miveletekhez, mig ha pl. kitoltjik fehér szinnel a négyzetet, akkor
elég az objektumra kattintani az aktivalasahoz. Masoljuk le a négyzetet az egyik
oldalara tukrozve, hasznalva a CTRL gombot a torzulas ellen, és a tanult egér
technikat. Az 4tmasolt négyzetiink legyen fekete. Ezutan t6bb mddon is el&al-
lithatjuk a 8x8-as sakktablankat: A két négyzetet masolva, majd elforgatva, vagy
a két négyzetet rogton forgatva kozéppontos tikrozéssel érjik el a célt. A m(ive-
letek ismétlésével készitsik el el6bb a 4x4-es részletet, majd erre az objektumra
alkalmazzuk az el6bbi mdveletsor, egészen a 8x8-as sakktabla elkésziiltéig!

46. abra: Sakk tabla
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Tobb objektum elhelyezése

Az eddig elkészitett feladatokban az objektumok egymas mellett helyez-
kedtek el, és nem fedték egymdst. Ha az objektumok takarjak egymast, akkor
megadhatd milyen legyen az egymas viszonyitott helyzetiik.

Rajzoljon egy egymast takard négyzet és kor objektumot.

Ha a két objektumot kit6ltjuk valamilyen szinnel, akkor az egyik takarni
fogja a masikat. Valtoztassuk meg a sorrendjiiket: Menjiink az ELRENDEZES
meniipontra és valasszuk a SORREND almeniipont HATRA parancsat.

Ha nincs szinkitoltése az objektumoknak, akkor az alakzatok képe a kovet-
kez6 lesz, figgetleniil az objektumok sorrendjétdl.

- - -
Y
L] » . 3
® x L
L] { - |
‘ .
- - =

47. abra: Objektumok sorrendje

Az objektumoknak a kitoltés nélkili elrendezése szamos érdekes alakzat-
készités kiindulé pontja!

Segitségikkel tudunk késziteni torta cikket, két féleképpen:

Jel6ljik ki mindkét objektumot. Corel 12-ben mar az eszkoéztaron megta-
lalhatd a Forrasztas/levagds/metszet/egyszerisités eszkozei, (elérhet6 az El-

rendezés menlipont /Alakitds menilpontjaban is). Valasszuk a Hatsobdl az elsé
utasitast!
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" Alakitds - X

BSOS a hétsd v - - .

48. abra: Levdgds
Az el6z6 kiinduld alakzatainkat rajzoljuk meg ujra! Majd valasszuk az alaki-
tas /metszet utasitast!
Vigyik a megjelend nyilat a kor objektumra, majd vigyik arrébb az elké-
szilt Uj objektumunkat, mely egy kor részlet lesz:
" Adés - X
Metsaet v

Metsret

v

Lredethdnt megme adion . A

7 FoerSsobmbtum

v Célobjehtum - - -
- - -

49. gbra: Metszet

Az ALAKITAS meniipont bedllitasainak kombinalasaval szerkezeti rajzokat,
axonometrikus dbrakat késziteni. Nézziink egy példat! Rajzoljunk egy téglala-
pot, és a hatdrara illessziink ra egy kort.

Alkalmazzuk az ALAKITAS/levagés utasitast, ahol a forrasobjektum legyen
bekapcsolva, a célobjektum pedig tiresen hagyva.
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50. abra: Alakitds

Fogjuk meg a kort és a billenty(izet jobbra nyilaval vigylk arrébb (igy viz-
szintesen sikban maradunk) Majd kosslik 0ssze a kort a téglalappal (Rajzold
ceruza +CTRL).

- - -
. » -
- - -

51. dbra: Csé készités

Alakzatok egy alakzatta alakitasa
Rajzoljunk két négyszoget! Jeldljik ki mindkettdt!

Valasszuk az ALAKITAS/FORRASZTAS utasitast, majd a nyilat vigyiik a két
négyszog kdzos vonalara.

52. dabra: Forrasztds

Ezt elvégezhetjlik 3 négyszoggel, vagy barmilyen tetsz6leges alakzattal. A
fantazianknak megfelel6en készitsiink ezzel a technikaval autdt, macit, cicat...:
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53. dbra: Forrasztds
Arnyékkészités
Rajzoljunk egy téglalapot és toltsiik ki egy szinnel, majd jeloljuk ki!

Valasszuk az eszkdztaron az INTERAKTIV ATVALTOZAS eszkdzét, ha rajta
tartjuk az egeret, megjelenik a menije, melyb8l vélasszuk az INTERAKTIV
ARNYEK ESZKOZT.

Hazzuk a megjelené vonalat az arnyék kivant irdnyaba! Az irdnyvonal
mindkét vége mozgathato.

54. gbra: Arnyék

Az arnyék megaddsa gyakori megoldas a gombok készitésekor. Egy multi-
média navigacidjanak kialakitdsakor a nyomdégomboknak el kell késziteni az
alapban lathaté formajat, az aktiv allapotat, azaz amire valtozik, ha rahdzzuk az
egeret, és sok esetben szoktak harmadik allapotot is késziteni. Gyakori megol-
das, hogy az alapallapot elkészitése utan készitenek a nyomdégombhoz egy ar-
nyékot, és az szolgaltatja az aktiv gomb ikonjanak képét.

A nyomégomb készités masik gyakori megolddsa a térhatasi gombkészi-
tés.
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Nyomoégombkészités

Készitsiink koncentrikus koroket. Ehhez meg kell rajzolni az elsé kort, mely
a CTRL gomb hasznalatdval lesz szabalyos kor. Szinezzik be szindtmenettel.
(Kitoltés eszkoz eszkoztardnak masodik ikonja: Szindtmenetes kitoltés parbe-
szédpanel, ahol adjunk meg két szint, és a sdvos kitoltést.)

Ezutan a kort kijelolve a nyil eszk6z hasznalataval kicsinyitsik a kort, de
kézben nyomjuk le SHIFT gombot. Ennek hatdsara koncentrikusan torténik a
kicsinyités.

A térhatas eléréséhez valamelyik korre kattintsunk duplan a nyil eszkozzel
és forgassuk el 180 fokkal.

55. dbra: Nyomdgombkészités

Ugyanezt az eredmény érjiik el, akkor is, ha a kitoltést koronként tessziik
meg. Még szebb gombokat készithetiink, ha hdrom koron keresztil végezziik el
a folyamatot!

Az interaktiv kitoltés eszkozt vélasztva az eszkoztarra is tehetjik a kitoltés
lehetdségeit és koronként is megadhatjuk a kitoltés irdnyat, igy forgatas nélkdl
is megoldhatjuk a feladatot.

Nyilkészités
A magyarazé abrak fontos kelléke a nyilak alkalmazdsa. Ennek legegysze-

riibb maddja, ha rajzolunk egy egyenes vonalat a Szabadkézi eszkdzzel, majd a
megjelend eszkdztaron beallitjuk, hogy legyen nyil a vége.



Id6fliggetlen médiaelemek feldolgozasa 131

]| =[] = [ & 7] & resison -
¢ =t [hos 2 B a
— €« - :
<+ € e
a
-« & <« %
Egyéb... |

56. dbra: Nyilkészités
Van azonban lehet6ség arra, hogy sajatos és kiilonleges kinézetl nyilakat
hozzunk létre, melyek akdr navigacids gombként is hasznalhatdak.

Kiinduldsnak rajzoljunk egy négyzetet. Torzitsuk el a négyzetet: az Interak-
tiv atvaltozas eszkoz Interaktiv burkoldgorbe eszk6z parancsaval a négyzet két
egymas melletti oldalat huzzuk be a képen lathaté mdédon.

Készitslink belSle nyilat! El&szor alakitsuk gorbévé az torzitott négyzetiin-
ket az ELRENDEZES meniipont Gérbévé alakitas parancséval.

Majd az eszkdztar masodik eszkozét a Formazd eszkozt kivalasztva alakit-
suk ténylegesen nyilla a kiindulé objektumunkat. A hatarolé vonala ekkor még
fekete, a vonalvastagsagat allitsuk kicsit vastagabbra.

Adjuk ki az ELRENDEZES meniipont Kérvonal konvertaldsa objektumma pa-
rancsat. Jeloljik ki az objektumot, majd téltsik ki szindtmenettel, vagy minta-
val.

g m .]gl'

' |
\

57. abra: Navigdcids elem
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Esetleg duplikaljuk, majd az alsé szinét valtoztassuk sziirke dtmenetre, és a
fels6 forgassuk el egy kicsit.

Szévegkezelés

Az alapszoveg begépelése teljesen olyan technikaval térténik, mint az alta-
ldnos programok esetében. A szovegeszkoz haszndlatdval barhova kattintunk a
lapon, kezd6dhet a gépelés. Ezt kbvetSen, ha mas eszkdzt hasznalunk a beirt
szovegiink, mint egy objektum viselkedik. Ha szeretnénk mddositani a szove-
gen, akkor Ujra a szovegeszkozt kell kivalasztani, és duplakattintassal a sz6veg-
dobozon aktivaltuk is a széveg karaktereit.

A CorelDraw betlkészlete természetesen kezeli a Truetype fontokat. A
truetype betltipust szoktak vektorgrafikus betlkészletnek is nevezni, mert az
alapelvik megegyezik, minden egyes karakter egyenletekbdl van felépitve.
Azonban nem csak a Truetype fontok kezelésére alkalmas, hanem a
kezelésére is. J6l m(ikédik a fonthelyettesit6é (Panose Font Matching) alkalma-
zasa is, mellyel a nem tamogatott karakterkészleteket is képes ugy konvertalni,
hogy a CorelDraw szovegkezelési lehetGségeit alkalmazzuk rajtuk.

A szoveg felhaszndldsra szamos lehet6séget kindl a CorelDraw. Nézziink
meg kozilik néhanyat!

Gorbére iras
Rajzoljunk egy tetszéleges sokszoget! Majd gépeljiink be egy kis szoveget.
Ha a szbveg aktiv, akkor a SZOVEG meniipont Széveg illesztése nyomvonalra
parancs is aktiv lesz. Valasszuk ki a parancsot, majd a megjelend vastag fekete-

nyillal kattintsunk a sokszoglink kdrvonaldra. A m(ivelet eredményeként a sz6-
veg a sokszog korvonalan fog megjelenni.
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58. dabra: Gérbére iras
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Az alakzatok koril megjelend szoveg elhelyezésének médositdsara is van
lehet8ségiink. Forgathatjuk az alakzat kdrvonaldn, eziltal szabalyozva a megje-
lenésének helyét.

Lehet6ség vonal a kdrvonalra irds iranyanak, vonalhoz torténé igazitasanak
megvaltoztatdsdra is, haszndlva az eszkoztar lehetdségeit:
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59. abra: Gérbére irds eszkozei

Ha elkészitettik a szoveget, akar az alapjaul szolgalé kérvonalat el is tdvo-
lithatjuk.

A mddszer haszndlata nagyon hasznos az elektronikus tananyagiras soran.
A magyardzé abrdk elkészitésekor alkalmazdsdval tudjuk elhelyezni a magyara-
z6 feliratokat. Az abrakészitést segité anyagunk elsé oldalain lathaté CorelDraw
ablakat bemutaté kép tébb helyen nyillal mutat ra az egyes objektumokra. A
nyilra a fenti mddszer segitségével igazithatjuk ra a széveget.

A szbveg megjelenését szamos eszkdz hasznalataval tehetjik latvanyosab-
ba. A CorelDraw lehetGséget ad a szoveg a szoveg borzolasara.

Ennek el6allitdsdhoz el8szor is gépeljik be a nyitd szoveget. Majd valasz-
szuk az eszkdztaron az INTERAKTIV ATVALTOZAS eszkdzén megjelend eszkozta-
ron az INTERAKTIV TORZITAS ESZKOZT. Ezutan picit hizzuk meg a megjelend
eszkozt, és eredményei lathatjuk a kdvetkez6 kép felsGsoraban. (Mint lathatjuk,
az erGteljesebben meghuzott eszkéz mar rontja az olvashatésagot.)

Lorel Sorel Dayed
PHOTO PHOTO Photo

60. abra: Szovegkezelési lehetGségek
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Az alsé kép eléréséhez haszndljuk a eszkdztdron az INTERAKTIV
ATVALTOZAS eszkdz INTERAKTIV BURKOLO ESZKOZét hasznaljuk,

A nyitd szoveg begépelése utan valasszuk ki az eszkdzt. Ennek hatdsara
megjelenik egy atméretezl keret a szoveg koril. Méretez6 pontjainak mozgata-
saval érhetjik el a fenti képen lathaté hatasokat.

Hasonld mddon készithetiink térhatdsi szdveget az INTERAKTIV
ATVALTOZAS eszkdzének INTERAKTIV TERHATAS lehet8ségével

A tdmbhatdsnal sokkal olvashatébb és érdekesebb eredményt lehet elérni,
ha nem az interaktiv eszkbzoket hasznaljuk, hanem a szoveg perspektivdjat
valtoztatjuk meg. Gépeljik be a kiindulé szévegiinket, majd adjuk ki az
EFFEKTUSOK menipont Perspektiva hozzaadasa parancsat!

Perspektiva Perspeltié  Perspekti

61. dbra: Perspektivikus széveg

A perspektiva alkalmazdsdval nemcsak a szovegek megjelenitését lehet
feldobni. J6l hasznalhaté elkészitett alakzatokra is. Készitsiink egy objektumot,
majd kijel6lése utan adjuk ki a parancsot.

62. dbra: Perspektiva a képeken

A tanult mdédszerek kombinalhatdak is: készitslink egy sakktablat, nézzik
mas perspektivabol, esetleg arnyékoljuk.

Transzformacio

CorelDraw hasznalatdval transzformdlhatunk egy alakzatot egy masik alak-
zatba. Ehhez el6bb készitsiik el a kiindulé alakzatjainkat, példaul egy kort és egy
téglalapot, és toltsiik ki Oket eltéré szinnel. Valasszuk az INTERAKTIV
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ATVALTOZAS eszkozét. A megjelend irdnyz6 vonallal megadhatjuk, hogy a lapon
Iév6 objektumok kozil melyik melyikbe valtozzon at.

A kész alakzaton a vdltozds paramétereit kiilon eszkdztdron valtoztathatjuk
meg.

Mads hatast érhetiink el, ha megadjuk az atvaltozas nyomvonalat. Rajzol-
junk egy spiralis vonalat az eszkdztar RACSOZAT eszkozét SPIRALVONAL-ra allit-
va, majd a spiradl vonal minkét végére rajzoljunk egy-egy ellipszist. Ezt koveten
adjuk ki az el6bbi interaktiv atvaltozds utasitast, melyben a nagy ellipszis a kis
ellipszisbe megy at. Utolsé Iépésként meg kell adni a plusz nyomvonalat a fent
megjelend paraméterezd eszkdztar NYOMVONAL TULAJIDONSAGAI parancsab-
lak aktivaldsdval. Kattintsunk a spiralis vonalra és kész is a csigahazunk!
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63. dbra: Transzformdlds
Atlatszosag
Ha tobb objektumot helyeziink el egy lapon, akkor sziikségilink lehet az ob-

jektumok ,6sszemosasara”. Ezt az atlatszésag megvaltoztatasaval érhetjik el.
Rajzoljunk két eltéré szinl objektumot.

Valasszuk az eszkdztaron az INTERAKTIV ATVALTOZAS eszkdzén megjelend
eszkdztdron az INTERAKTIV ATVALTOZAS ESZKOZET:

Az iranyzd vonallal adjuk meg az atlatszdsag iranyat, majd alakitsunk rajta.

64. Gbra: Atldtszésdg

Komplett feladatok

Miutan elsajatitasra keriltek az alapalakzatok elkészitésének, mddositasa-
nak legf6bb lehet6ségei, megindulhat a kreativitds, és a tanult mddszerek egy-
mas utani alkalmazasaval profi abrakat készithetiink.
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Végezetlil szeretnék egy kis képgalériat adni, melyek tikrozik az dbrakészi-
tés sokszinliségét, és alkalmazasi lehetGségeit.

J6l hasznalhatd szervezeti organogramok el@allitasakor:

MEDIAINFORMATIKA INTEZET

65. dbra: Organogram

A kovetkez6 kép szakteriiletek 0sszekapcsolodasat szemlélteti. A teljes kép
CorelDrawban késziilt, de egy fotd keriilt importdldsra a virdgszirmok hatterébe.

Kulturdlis
Srdkség
digiths konversidia
Valés
Digitalis y A tanuldsi

kdsok
¢ clektronin
) tannids
Y tanulisl
médsaerek
TS \ o Lorryesethen
vingilata

kapcsolatrendszerek
medUAICipinaiy
vingiata

66. dbra: Fogalomszemléltetés
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Nagyon jél haszndlhatéak halmazelmélet, és egyéb matematikai logika te-

riletérdl szarmazod szemléltetések soran:

w

A

A AND B

e

67. dbra: Példa a matematikai logika tertiletérél

Es taldn legfontosabb pedagdgiai alkalmazasi teriilete a folyamatok bemu-
tatdsa. Ezért végezetiil nézziik meg az elektronikus tananyagiras lépéseit szem-
[éltetS folyamatdbrat CorelDrawban elkészitve!

1. Informaciogydijtés Multimediaifejleszteses
a tanulérol v
nek felyamata ]

2. Altalanos célok és
kovetelmények meghatarozasa

3. Atananyag fejezetekre és
tanulasi egységekre bontasa

3.1. Egységenkeénti célok és
kévetlemények meghatarozasa

. Médiumok kivalasztasa, tamo-
gatasi formak meghatarozasa

5.1. Fogalmak,
magyarazatok

5. Egységek részletes kidol-
gozasa

5.2. Médiumok
kapcsolasa

5.3. Kérdések,
gyakorlatok

6. Ellendrzési, visszacsatolasi
és vizsgarendszer

5.4. Design

l 5.5. Médszertani,

S ,rL ergonémiai megvalositas

S/

7. Kiprébalas

8. Médositas

9. Végs6 valtozat

68. dbra: Multimédiafejlesztés folyamata
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8.2.4 Szovegkezelés

Az id6fuggetlen médiak kozil a szovegekrdl kell még néhany szot emlite-
nink. A szoveg esetében fontos tisztaban lenni azzal, milyen fileformatumot
tud fogadni a multimédia fejleszté szoftver, ugyanis az esetek csak az egyszer(,
régota bevalt fileformatumokat tudjak kezelni a programok. A .txt; .rtf kiterjesz-
tések minden programndl m(ikédni szokott, de a word allomanyok fogadasara
mar csak kevés szoftver képes.

A szovegek elGallitdsanal az olvashatdsag megvaldsitasat kell végig gondol-
ni, és a nagy mennyiségli szoveg tordelését, tartalmi bontdsat célszerli megva-
[6sitani. Ne felejtsik egy multimédia soha nem egy kdnyv! Nem szabad t6bb
szaz oldalas folydszoveg elhelyezésében gondolkodnunk.

Rovid, tomor, Iényegre tor6 informacidkat igyekezziink elhelyezni, a kép-
ernyG Gzenettervezés szempontjainak betartasaval.

8.3 (OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

8.3.1 Osszefoglalas

A multimédiank 6sszbenyomasat leginkdbb az alkalmazott hatterek, a
hasznalt alléképek és abrak hatarozzak meg. Természetesen fontos a tartalom
és a jo felépitettség is, de kétségtelenil el6szor a designnal fog talalkozni a fel-
hasznalé. Ezért érdemes id6t és energiat szanni az igényes, jol megtervezett és
kivitelezett képek el6allitasara. A fejezet ehhez prébalt segitséget nyujtani,
mégpedig az dbrakészitd szoftverek koziil a CorelDraw programra koncentralva,
mivel az alloképszerkeszt6 programok haszndlatdt kilon targy keretében is-
merhetik meg hallgatoink.

8.3.2 Onellendrzé kérdések

1. Foglalja 6ssze a pixel grafika jellemzéit!

2. Gondolja végig a vektorgrafikus allomanyok sajatossagait!
3. Milyen vektorgrafikus szoftvereket ismer?

4. Milyen pixelgrafikus szoftvereket ismer?



9. IDOFUGGO MEDIAELEMEK
FELDOLGOZASA

9.1 CELKITUZES ES KOMPETENCIAK

A leckében az id6fliggetlen médiumok feldolgozasahoz kapunk egy kis se-
gédletet. Id6fliggetlen médidk azok melyek az idémulasaval folyamatosan val-
toznak. Ide tartoznak:

e Mozgdkép
e Hang
e Animdacid
Megismerhetjik az egyes tipusok feldolgozasahoz mely szoftverek a legal-

kalmasabbak, és milyen specialitasokra kell figyelni, ha multimédidhoz készitjik
el az anyagokat.

9.2 TANANYAG

MEDIAELEMEK

Ty

|ddflggd Iddflggetien

Mozgdkép Animacio

Hang

69. dbra: Fogalomtérkép
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9.2.1 Mozgokép

Mozgdképek szinte minden multimédiaban szerepelnek. Ennek formaja le-
het analéog mdédon meglévé/forgatott film digitalizdldsa utjan nyert allomany,
illetve eleve digitalis mddon el8allitott mozgdkép.

A mozgdképszerkeszté programok mikodésérdl egy-két alapfunkciot te-
kinthetlink meg a kovetkez6kben Varga Ferenc 6sszeallitdsaban:

A vagoprogramok szolgaltatasai

Mivel a vagdprogramok hasonld elv szerint miikddnek, ezért a szolgdltata-
saik is hasonldak. Mindegyik vagéprogram ugyanazokat az ablakokat tartalmaz-
za, csak mds megjelenésben.

A vagdprogramok megnyitasakor minden esetben mdédunk van a projekt
helyének kivalasztdsdra... ..Ez programonként eltér6 sorrendben és maddon
valdsithaté meg.

A Movie Maker esetében a projekt helye a megnyitas utan, az els6 men-
téskor hatarozhaté meg. Az Adobe Premiere 6.5 programban a behuzas meg-
kezdésekor, az Adobe Premiere CS4 kdzvetlenil a megnyitaskor kindlja fel ezt a
lehetdséget.

A munkank soran haszndlt nyersanyagelemek a projektablakban jelennek
meg. Ezek az elemek tébbnyire alléképek, mozgdképek és hangok lehetnek.

A timeline-ok a vagdprogramokban a film Osszerakasat szolgaljak. Megki-
|6nboztetiink videosavot és audiosavot. A savok szdma a professzionalisabb
programokban novelhetd, ezzel biztositva a kép- és hangkeverés lehetfségét. A
timeline-hoz kiilonbdz6 eszkdzok tarsulnak, melyek a vagas soran nyujtanak
segitséget.

A monitorok altaldban parosan szerepelnek. Egyikben megtekinthet6 és
vaghatd az altalunk valasztott nyersanyag, masikban a vagott film. Ahol csak
egy monitort tartalmaz a program, akkor abban az emlitett két feladat felvaltva
elvégezhets.”*

A multimédiafejlesztésekben megjelené vided allomanyokkal a leggyak-
rabban elvégzendd miivelet, hogy ki kell vagni egy részletet a filmbdl, az ilyen
vagdsokat a két részlet kdzti animalassal szoktuk eltiintetni. Masik gyakori tevé-
kenység, hogy valamilyen zene allomanyt tesziink a mozgdkép ald. Adobe Pre-
mier programban ennek megvaldsitasat a kovetkez6képpen tehetjiik meg:

> Varga Ferenc: A digitalis videoszerkesztés. In: Elektronikus tananyagfejlesztés. —Eger, Liceum
Kiadd, 2011. pp. 149-151.
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A monitorok altaldban parosan szerepelnek. Egyikben megtekinthets és
vaghatd az altalunk valasztott nyersanyag, masikban a vagott film. Ahol csak
egy monitort tartalmaz a program, akkor abban az emlitett két feladat felvaltva
elvégezheté.

A projektbe bevitt nyersanyagelemek a projektablakban jelennek meg. In-
nen a ,fogd és vidd” médszerrel athelyezziik a vagni kivant részt a forrds moni-
torba.

A vagas
A vagas leggyakrabban a forras monitoron torténik. Az adott nyersanyag-
elembdl kivalasztjuk az altalunk fontosnak tartott szakaszt, azt megfogjuk és
letessziik a Timeline-ra. A Timeline felbontdsa szandékunk szerint valtoztathatd.

A Timeline elején jobb egérgombbal kattintva bévitheték és torolheték a video-,
illetve a hangsavok.

A forrasoldalba egyszerre tobb nyersanyagelemet is betehetlink, azok ko-
zll valaszthatunk vagy, ha mar nincs ra szikséglink, be is zarhatjuk 6ket egyen-
ként és egyszerre az egészet is, ezzel elGsegitve, hogy a kdvetkezd nyersanyag-
elemek kozott konnyebben el tudjunk igazodni...

..A képre vonatkozd effektek koziul leggyakrabban a képatmeneteket
hasznaljuk (Effects/Video Transitions). Ezek kozll is az attlinés (Cross Dissolve) a
legismertebb és a legtobbszor alkalmazott képatmenet. Haszndlata egyszerd:
megfogjuk az ikont, rdhelyezziik két filmrészlet taldlkozasara. A széleinek huza-
saval tudjuk szabalyozni a képatmenet hosszat. Ha megnyitjuk a forrasmonitor
feletti Effect Controls-t, az attlinés finom beallitasara nyilik maod.”

9.2.2 Hang

Nézzik a hangdllomany hasznalhatéva tételét: A rendelkezésre allé analdg
(audio) CD-nket digitalizalnunk kell, ha szeretnénk felhasznalni.

A hangdigitalizalas soran az analdg jelet id6ben diszkrét impulzusok soro-
zatava alakitjak. Az amplitudo értékek informacid-tartalmat bindrisan kddolt
kodszd sorozatok hordozzak.

A digitalizalas minGségét két tényez6 hatarozza meg:

>3 Varga Ferenc: A digitalis videoszerkesztés. In: Elektronikus tananyagfejlesztés. —Eger, Liceum
Kiadd, 2011. pp. 155-160.
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e mintavételi frekvencia: ez azt jelenti, hogy a folyamatosan véltozo
eredeti hang-jelb6l milyen slrlséggel vesznek mintat (mintdk szama
masodpercenként).

e minta mérete: a felbontas min6sége, vagyis egy kivalasztott minta
hany bitbdl all.

A folyamat 4 lépésbél all, ami angolul Pulse Code Modulation (PCM) névre
hallgat.

Savhatarolas

A digitalizalas elsé lépése a savhatarolas vagy kvantalds. A sdvhatdrolas
soran a minta felbontasat hatdrozzuk meg. Ezek lesznek a kvantdlasi lépcsdk.
Minél tobb részre osztjuk fel az analdg jel fesziltségét, annal pontosabban tud-
juk rekonstrudlni az A/D &talakitas soran. A mai hangkartyadk 16-24 bit-es (ext-
rém esetekben 64 bites) felbontdsokat tudnak produkalni, de a Hifi szabvany
szerint a 16 bites felbontas mar elegendd az eredeti hang visszadllitdsdhoz. Ha a
folyamatot egy koordinata rendszerben képzeljik el, akkor a savhatarolas a
fliggbleges tengely beskalazasat jelenti a nulla és a maximalis fesziiltségszint
kozott.

A kvantalas, soran a feszliltségértékek intervallumat felosztjuk véges sza-
mu lépésre, és a valds fesziiltségértékek helyett ezekkel a fix értékekkel szamo-
lunk.

Mintavételezés

A digitalizalas masodik lépése a mintavételezés, ennek soran megadott
id6kozonként belemériink az analdg jelbe, és leolvassuk a fesziiltséget. Ezek az
értékek még nem haszndlhatodk digitalis feldolgozdsra, mivel folytonos informa-
ciét kapunk. Mintavételezésnél figyelembe kell venni a Shannon-térvényt,
amely szerint:

= A jel akkor teljes mértékben visszaallithaté, ha a mintavételezési
frekvencia a jelben el6fordulé legnagyobb frekvenciaju 6ssze-
tevSknek legalabb a kétszerese.

A tétel kicsi magyardzatra szorul, de kénnyen megérthetd.

Amint kordabban emlitettiik az emberi hallas frekvenciatartomdanya 16-20
000 Hz kozot-ti. Magyarul a tétel szerinti legnagyobb frekvencia, ami az analdg
jelben el6fordul 20 000 Hz. Mivel a tétel szerint legalabb ennek a frekvencianak
legalabb a kétszeresét kell ven-niink mintaként, igy a mintavételezési frekven-
cia 40 000 Hz lesz, ami azt jelenti, hogy minimum 40 000 mintat kell venniink a
hangbdl masodpercenként. A Hifi szabvany szerint a 44 100 Hz, a standard ér-
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ték, de a profi digitalizalasok soran az alkalmazott értékek 48 KHz, 96 KHz, 192
KHz is lehetnek.

Természetesen minél nagyobb a mintavételezési frekvencia, annal jobb
mindséget kapunk.

Analég digitalis alalakitas

A hangdigitalizalas harmadik Iépésében a mintavételezés soran vett mintak
értékeit a digitalizald algoritmus tarolja, amelyek ebben a fazisban még tizes
szamrendszerbeli értékek.

Kodolas

A kédolas sordn a hangbdl vett mintak tizes szamrendszerbeli pillanatnyi
értékeit binaris kodszavakkd konvertalddnak.

Digitalis hangformatumok
e WAV formatum

A WAV-formatum a digitalis audio allomanyok egyik adatformatuma.
Szemben az MP3 és mas adatformatumokkal, a WAV formatum altaldban nem
tomoriti az audio adatokat. Lehetséges viszont tomoritett adatok taroldsa WAV
formatumban.

A WAV formatumot a Microsoft definidlta a Windows operacios rendszer
szdmara ,Resource Interchange Format” (RIFF) néven.

Egy WAV allomanyban harom adatblokk van, un. chunkok (részek) a kovet-
kez6 adatokkal:

—  ARIiff-rész az dllomanyt azonositja, mint WAV allomanyt.

— A formatum-rész néhany jellemz6t tarol, mint a mintavételezési
gyakorisagot.

— Adata-részben a tényleges adatok vannak.

A WAV (WAVe form audio) fajlok a multimédidban a digitalizalt hangok
szabvanyos formatumadnak tekinthet6k. A digitdlis hanghullamok kilonbozé
mintavételi fokozatuak lehetnek (11,025 kHz, 22,05 kHz, 44,1 kHz; mono vagy
sztered). A szabvanyos mintavételi aranyok mellett a WAV fajlok mas mintavé-
teli aranyokat is tartalmazhatnak, ilyenkor azonban olyan lejatszé programra,
valamint hangkdrtyara van sziikség, amely ezeket az ardnyokat tdmogatja, és
képes helyesen lejatszani. Kivétel nélkiil minden program tdmogat;ja.
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e MP3, Mpeg Audio Layer-3

Az MP3 a Fraunhofer Intézetben kifejlesztett, 1991-ben szabvdanyositott,
nagyaranyu veszteséges hangtomoritést lehetévé tévd fajl formatum.

A tomoritési eljarasok lényege, hogy az emberi fiil szamara nem, vagy alig
hallhaté hangokat nem tartalmazza az MP3 fijl.

Az MP3 fajl min6sége fligg a tomorité programtdl és a kddolandd jel bo-
nyolultsagatél. Kulonféle kodekek, kilonféle algoritmussal oldhatjak meg a
pszicho-akusztikus kédolast, azaz 6k dontenek arrdl, mely hangokat hagyjak ki a
tomoritett fajlbol, modellezve az emberi fil karakterisztikajat.

A 128 kbps bits(irliségl tomorités a leggyakoribb érték, ami elég hlien visz-
szaadja a CD min&ségét. Ez korilbelll 11:1 tomoritési aranyt jelent, természe-
tesen hangmingségi kompromisszumokkal.

A tapasztalt hallgaték meg tudjdk kilonboztetni a 192 kbps-os és egy 256
kbps-os fajl kozotti mindségi kiilonbséget is. Ha valakinek az a célja, hogy miné-
ségveszteség nélkil archivaljon hangfajlokat, inkdabb az olyan veszteségmentes
hangtomoritésben érdekelt, kodekeket alkalmazzon, mint a FLACas, SHN vagy a
LPAC — ezek 50-75%-dara tudnak tomoriteni egy hangfajlt veszteség nélkdl.

Az MP3formdatum kivaldéan alkalmas konyvtari hanganyag adatbazisainak
létrehozdsdra, a hangtarak anyagainak kilénb6z6 mindségi faktorokban vald
publikalasara.”*®

A megfelel6 hangformatum kivéalasztasakor ellenérizziik, hogy a multimé-
diafejleszt6 szoftverek milyen allomanyokat tudnak befogadni, lekezelni!

Am bedigitalizalt hang allomany esetén is sziikség lehet utémunkalatokra.
A két leggyakoribb feladat:

e kivagni egy részletet, az egyébként hosszabb hangdllomanybdl

e megadni, hogy a hang allomany eleje és vége kozott ne legyen nagy
valtas, és aki a folyamatos lejatszast hallgatja ne vegye észre a val-
tast. Erre a hangszerkeszt6 programokban a Fade in/ Fade out utasi-
tds szolgal.

Antal Péter hangszerkesztésr6l sz6l6 leirasaban extra funkcidkat is megis-
merhetiink, most emeljik ki az el6bb emlitett két funkcié megvaldsitasat a
SoundForge programmal:

6 Antal Péter: Elektronikus tananyagok medialis elemei Ill. Hangszerkesztés. In: Elektronikus
tananyagfejlesztés. —Eger, Liceum Kiadd, 2011. pp. 178-181.
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A két legalapvetSbb szerkesztési lehet8ség a vagds és a mixek készitése. A
hangvagas gyakorlatilag a hangbdl kijeldlt részek kivagasa és egy masik fajlba
vald illesztése.

A vagast minden esetben a pontos kijel6léssel kezdjlk (tetszés szerint ré-
giot is készithetiink), majd a kijelolt részt a vagdlapra helyezzik (Ctr/+C). Ezutan
a File New meni-pontban nyissunk egy Uj ablakot, ahova beilleszthetjik (CTRL
+V) az Uj mintat. Fontos, hogy az Uj fajl azonos paraméterekkel rendelkezzen,
mint az eredeti, mert ellenkez6 esetben megvdltozik a felvétel sebessége. A
vagast haszndlhatjuk egy fajlon belll is ilyekor a kivagott részt be a vagdlaprol
szintén be tudjuk illeszteni a megfelelé helyre. Torléskor a kijel6lés utan egy
Delete gombot nyomjunk.

A mixelés két hang egymdsra Usztatasat jelenti olyan mddon, hogy mind-
kett6 hallhaté marad. Gyakran hasznalhato lehetdség ez radiom(isorok készité-
sekor. Természetesen az egyik hang, példaul az aldfest6 zene halkabban szdl,
mint az emberi beszéd...

Le- és felUsztatas

A le- és felUsztatast a Fade paranccsal hajthatjuk végre. Hasznalni inkabb
felvételek végén szoktuk, amikor szeretnénk, hogy ne érjen véget hirtelen a
hang, hanem fokozatosan halkuljon el. A hasznalatahoz ki kell valasztanunk a
hangfajl egy részét és aktivalni a Fade Out parancsot, aminek hatdsara a felvétel
fokozatosan lehalkul. A Fade In segitségével egy halkbdl indulé felvétel fog fel-
hangosodni.””’

9.2.3 Animacio

A multimédia vagy egy weboldal leglatvanyosabb eleme az animacié. Ké-
szitésére szamos szoftver alkalmas.

Az aldbbiakban ravilagitunk az animacid készités lényegére, konkrét
animdacidkészités folyamatanak elsajatitdsdra ajanlom az aldbbi sorok forrasaul
szolgdld Fajtak Bence: Az animacidkészités alapjai. In: Elektronikus tananyagfej-
lesztés irasat:

»A Flash

A program mai formajaban els6sorban weblapokba agyazhaté, képkocka
alapu, interak-tiv, 2D-s animaciok fejlesztésére alkalmas, de a fejlesztérend-

>’ Antal Péter: Elektronikus tananyagok medidlis elemei lll. Hangszerkesztés. In: Elektronikus
tananyagfejlesztés. —Eger, Liceum Kiadd, 2011. pp. 191-195.
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szerbe integralt programozasi nyelvnek kdszonhetéen teljes értékl webes al-
kalmazasok készitésére is hasznalhatd.

Az animacio
Az animdacié mozgoéfilm, amelynek képkockait élettelen, mozdulatlan tar-

gyak, rajzok, abrak, babok, gyurmafigurak fotdézasaval allitjak el6. A Flashben
késziilt animaciét mozinak nevezziik.

Képkocka alapu animacié

A Flash alapvet6en képkocka, vagy mds néven frame alapu animdacidkészit
program. Ez azt jelenti kilén-kiilon meg kell rajzolni a késziil6 animacié minden
egyes képkockajat. Természetesen a program szamos eszkozzel segiti a képkoc-
kakon lathatd képek elkészitését, és szamos esetben mentesiti a fejlesztét a
kockankénti rajzolas rabszolgamunkajatél.”>®

9.3 (OSSZEFOGLALAS, KERDESEK

9.3.1 Osszefoglalas

Az id6fuggetlen médidk kozil legalabb egy sziikséges a multimédiafej-
lesztésiinkbe, hiszen a definicidja ezt megkdti. Azonban a valésagban nem is
egy médiumot szoktunk hasznalni, hanem az igényes munkdhoz alapvetd, hogy
legyen hangallomany a multimédiank alatt (bar az legalabb ilyen fontos, hogy ki
lehessen kapcsolni), valamint egy-egy animacié nagyon fel tudja ,dobni” mun-
kankat.

9.3.2 Onellendrzé kérdések

1. Foglalja 6ssze a hang digitalizalasanak Iépéseit!

2. Mit neveziink kvantdldsnak?

3. Miire kell Gigyelni a multimédidban készll6 hang szerkesztése so-
ran?

4. Miazanimacié?

>8 Fajtdk Bence: Az animacidkészités alapjai. In: Elektronikus tananyagfejlesztés. —Eger, Li-
ceum Kiadd, 2011. pp. 239-240.



10. MULTIMEDIA SZERZOI
RENDSZEREK

10.1 TANANYAG

Multimédia
szerzdi rendszerek

e Ny e

Iddalapl Programozasi nyelwel P .
szerkeszté program t6rteng Oldalalapu programok Folyamatalapu programok|
Y Y
Pl: Macromedia Director Pl: Neohook for Windows

70. dabra: Fogalomtérkép

10.1.1Multimédia szerz6i rendszerek

z A multimédia alkalmazasban hasznalt fejleszt6 rendszereket szer-
2Gi rendszernek (authoring system) nevezziik.

A multimédia fejlesztés megvaldsithaté tobb féleképpen:
1. Multimédia-prezentacio készité programokkal

Olyan szoftverek, mellyel a sz6veg, hang, all6 és mozgdkép anyagokat mul-
timédiava alakithatjuk és ellathatjuk interaktiv elemekkel.

2. Altalanos célu programnyelvvel

Altalanos célt programnyelvvel is nagyon jé multimédiakat lehet késziteni,
csak nagyobb programozéi tudast igényelnek, hiszen minden elemet le kell
programozni, melyek az el6z6 kategdridnal célorientaltan Iéteznek.
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Multimédia-fejleszté programok fajtai
3. Frame alapu rendszerek

Oldal alapu rendszernek is nevezziik, melyek haszndlata sordn az anyagot
oldalakra térdelve kell megtervezni.

4. Id6alapu rendszerek

Korszer(ibb rendszerek, de elsajatitdsuk nehezebb. Nem kell az egyes olda-
lakat szigoruan elkiiloniteni, az objektumok térben és id6ben mozoghatnak.

5. Folyamatalapu fejlesztérendszerek
Az egyes elemek kozti kapcsolatot latvanyosan szemlélteti. Megadando:

e A futtatas folyamata
o Az elemek kozti kapcsolat
Es természetesen hasznalhatunk programozasi utasitasokat is.

Nézziik meg részletesen az egyes kategdriakat!

10.1.2ld6alapu szerkeszt6 programok

F6 jellegzetességiik, hogy egy idGsikon lehetséges a médiaelemek 6sszeil-
lesztése. Konnyen megtanulhaté objektumorientdlt rendszerek, amelyekben a
vidd és dobd mddszerrel szirhatunk be objektumokat bemutatdinkba. Alkalma-
zasuk esetén lehet6vé valik, hogy a programozas helyett a tartalomra koncent-
raljunk, ugyanakkor méd van arra is, hogy forgatokonyvek irasaval bonyolultabb
hatdsokat érjlink el.

Macromedia Director

A Macromedia Director id6sikon alapulé multimédiafejleszt6 rendszer.
Haszndlata soran egy filmforgatas résztvevdit fedezhetjik fel.
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71. abra: Macromedia Director feliilete

A director tolti be a rendezd szerepét, melyben

e az egyes multimédias elemek (legyen az kép, hang, vided vagy anima-

cié) a szerepl6k (Cast Member).

A szerepl6k csoportja alkotja a stabot, a Cast-ot.

van
o egy forgatokonyvre (Score) és

e egy szinpadra (Stage).

Ahhoz, hogy a végeredmény a film (Movie) elkésziiljon, sziikséglink

A forgatékonyv egyes kockait Frame-eknek nevezzik. A film akkor lesz
kész, ha minden idGpillanatban megtervezzik, mely szereplék legyenek a szin-
padon. Ezt egyszerlien megtehetjik, ha a szerepl6t megfogjuk és a szinpadra
hdazzuk. E m(ivelet eredményeként a szerepl6 nemcsak a szinpadon lesz lathato,
hanem az aktualis idépillanattél kezd6d6en a forgatdkényvon is megjelenik. Egy
szerepld elhelyezését a forgatékonyvon sprite-nak nevezziik. (A folyamat meg-
fordithatd: a szerepl6t huzhatjuk a forgatdkonyv adott sprite-jara és kozben

megjelenik a szinpadon is).
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Minden Frame-hez tartoznak csatornak (Channel), melyekkel a frame le-
jatszasanak korilményeit modosithatjuk.

Az eddig elmondottak alapjan elkészitett film nem mads, mint egy animdcié.
Ha a mi célunk egy multimédia létrehozasa, akkor gondoskodnunk kell az inte-
raktivitasrol, az eseményektél figgs vezérlésrdl (eddig csak az id6 hatarozta
meg a lejatszast).

Ahhoz, hogy ezt megtehessiik, ki kell hasznalni azt a lehetGséget, hogy
barmely idGpillanatban megallithatjuk a lejatszdst, és valasztasi lehet&ségek
elhelyezésével a felhasznald kezébe adjuk a folytatas jogat.

Ezek kezeléséhez valamilyen szinten el kell sajatitanunk a director 6nallé
programozasi nyelvét: a Lingo-t.

Egy-egy Lingo-ban megirt programozasi rész lehet 6nallé szerepld, vagy
kapcsolédhat egy sprite-hoz.

A programozasi lehet&ségek egy része konnyen elsajatithatd, viszont lehe-
t6séget ad annak is, aki szeretné programozoi képességeit kibontakoztatva
emelni munkaja szinvonalat.

A professziondlis multimédiafejleszték nem a drag and drop technikaval
helyezik el az elemeket a szinpadra, hanem a framek-hez irt programozasi utasi-
tasokkal szabalyozzdk az elemek megjelenését, miikodését.

Bl Score Script 21 (o]}
+ 4| IDI 2' [—2—1 Internal P
[enerme = g0|=2|=| LIE| O[3 #]

»

global cimTomb, korTomb, kepTomb, helyTomb

set cinTomb = [:]
set korTomb = [:]
set kepTomb=[]
set gy=2
repeat with i= 1 to 200
addProp cimTomb, the text of member i of castlib "cim”, i
addProp korTomb, the text of member i of castlLib "kor"”, the text of member i of cas
add kepTomb, gy
set sgy = gy + integer (line i of the text of memher "“Kepek")
set sgy2 = gy + integer (the text of member i of castlib "Képek")
if sgy<>gy then
set gy=sgy+l]
end if
if sgy2<>gy then
set gy=sgy2+l
end if
end repeat

sort cimTomb
sort korTomb

set the text of member "Cimek” to getPropAt{cimTomb,1l)
repeat with i= 2 to 200

set the text of member “Cimek"” to the text of member “Cimek"” & RETURN &« RETURN & ge
end repeat

4

end

N

72. dbra: Programkdd Macromedia Directorban
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Vizsgaljuk meg kozelebbrdl az egyes résztvevéket!

Cast (stab):

Egy movie-n bellil t6bb cast haszndlatdra van lehet&séglink.

Internal Cast | _ (O] x|
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73. dbra: Cast

Egy cast lehet bels6 vagy kiilsé.

e A bels6 cast-ok a movie részét képzik (tehat mentéskor, forditaskor
nem kell réluk kilén gondoskodni),

e a kils6 cast-ok viszont kilon allomanyokat képeznek. Ennek tobb
elénye is megemlithet6:
—  ElGsegiti a team munkat: tobb ember is dolgozhat egyszerre ugya-
nazon a movie-n
— A cast mas movie-ban is felhaszndalhaté (akar parhuzamosan, akar
a kés6bbiekben)

A cast tipusatdl fluggetlenll célszerl az egyes médiumcsoportokat kilon
cast-okba Osszegydjteni, mert ez megkonnyiti az attekinthetGséget. Az egyes
médiumok a cast-okba importdldssal keriilnek, illetve, ha barmit |étrehozunk a
directorba, az automatikusan az aktudlis cast szerepl6jévé valik.

Score (forgatékonyv):

Az aktualis id6pillanatban egymas alatt 1évé sprite-ok kézpik a szinpadon az
Osszképet.
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Minden frame-hez tartoznak csatornak, melyek a lejatszas korilményeit
moadositjak. Ezek tartalma a kovetkez6:

]

=

La

‘i
e

74. abra: Csatorndk

o |ddzithetjik a lejatszds sebességét, a masodpercenként lejatszando
framek, képkockak szdmanak valtoztatasaval.

e Egy objektum szinének megaddsa az aktudlis szinpalettardl valasztva
torténik. Ez pedig nem mas, mint frame-hez tartozé szinpaletta.

o Az attlinéseket adhatjuk meg ezen csatorndn. A bedllitott effekt hata-
rozza meg a frame megjelenésének maodjat. Ezek a becsuszasok, at-
tlinések latvanyosabba tehetik multimédiankat.

e 2 zene csatorndt hasznalhatunk, méghozza egy idSben. igy lehet8ség
van alafest6 zene mellett egyéb hangok, mondjuk narrator szoveg
elhelyezésére is.

o A képkocka miikodését szabdlyozhatjuk ennek a csatornanak a hasz-
nalatdval. Pl. Ha meg akarjuk allitani multimédidankat az adott frame-
nél, itt kell elhelyezni a megallité parancsot.

1 (A parancs: Frame Hold on Current)

Hasznos segitség a marker hasznalat, mellyel megjel6lhetiink adott frame-
eket. igy lehet&ség van a késébbiekben oda ugrani, vagy hivatkozni az adott
frame-re.
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75. abra: Markerek

Ha kijelolink egy elemet a szinpadon, akkor az a score panelen is kijelolt
allapotba keril (ez természetesen forditva is mikodik). A kijel6lt elem sprite-jat
egyrészt eltérd szinnel jeldli a program, masrészt a score ablak kdzepén I[athaté
sprite tulajdonsagok is ra vonatkoznak. Itt Iathatjuk, mely cast-bdl valé az ob-
jektum, mi a neve, milyen a hattere, milyen pozicién kezdddik a szinpadon,

e

valamint az objektum méretérél is kapunk informaciot.

Tool Palette (Eszkoztar):

Ha szeretnénk szovegdobozt elhelyezni, vagy vonalat, vagy egyéb objek-
tumot rajzolni egy adott oldalra, akkor a Tool Palette-t kell hasznalnunk. Az itt
megrajzolt elem az aktudlis cast résztvevdjévé valik, megjelenik a score pane-
len, és persze a szinpadon.

o Az eszkOztar barmely ikonjat haszndlva: meg kell rajzolni egy teriltet
és ezzel létrehoztuk az objektumot.

e Készithetiink véalaszté gombot és radidgombot is. Mez6 (Field) vagy
gomb (Button) készitésekor a felirat megadasan tul, egy behaviour
hozzarendelésre is sziikségiink van, ahol megadjuk, mi torténjen az
objektumra térténd kattintaskor.

o Az eszkdztaron mdédosithatjuk az objektumok hattérszinét és a kere-
tik vastagsagat.
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Control Panel:

A futtatast bonyolithatjuk le a panel hasznalataval, ha a fejlesztési szakasz-
ban, a végleges futtathatd allomany létrehozasa el6tt szeretnénk lejatszani
multimédiankat. A futtatas kdzben a score ablakon kovethetjiik, hol jar épp a
lejatszas.

Control Panel

76. dbra: Control Panel

Az elinditason és megallitdson kivil, lehet6ség van a folyamatos lejatszas
bekapcsoldsara, vagy épp csak a kijel6lt terilet futtatasara. Gyorsithatjuk, las-
sithatjuk a lejatszast a frame/sec véltoztatasaval.

Behaviour Library Cast:

Egy beépitett cast, melyrél mindenképp szét kell ejteniink. Azon eljarasok,
események gylijteménye ez, melyeket hozzarendelhetiink az objektumokhoz,
vagy frame-ekhez.

ehavior Library Cast

- Frame - Marker Goft- Marker Golff-
Go to/Play  |go/Play o Previous

Number K;} arker K»}

- Play Done

Retumn from

2553ging - Message [}- Message |} Movie ina
Send to Send to Al ndow
Sprite K;} Sprites Kp} 2 E

Wfessage S

77. dbra: Behavior Library Cast
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A leggyakrabban haszndlt események:
e Frame Hold on Current: Megallitja a program futtdsat kiadasanak he-
lyén, azaz adott képkockan.

e Go to Marker: Hatdsara adott markerre (megjel6lt Frame-re) ugrik a
program.

e Rollover Change member. Latvanyos esemény, melyet egy objektum-
hoz (képhez, gombhoz) rendeliink hozza; hatasa: kicseréli az objek-
tumot egy mdsikra ha rdhuzzuk az egeret.

Természetesen mi magunk is készithetlink eseményeket a Lingo utasitds-
készletét hasznalva, s szinte barmit megtudunk valésitani, csak legyiink kreati-
vak.

10.1.30ldalalapu programok

A Frame, vagy masképpen oldalalapu fejleszt6 programok alapelve a
konyv lapok szerkesztésén alapul.

Nagyon konnyen tanulhatd programok, melyek az anyagot oldalakra tor-
delve tervezi meg, és a program az oldalak kialakitasabdl és a koztiik 1évé kap-
csolat kiépitésébdl all ossze.

Oldalalapu programok kozé tartozik a Microsoft PowerPoint programija is,
ha multimédiafejleszt6ként hasznaljuk, Toolbook, Illuminatus Opus, Multimedia
Builder... és a kovetkez6kben bemutatasra keriil6 Neobook for Windows szoft-
ver is.

Neobook for Windows

A Neobook a Neosoft cég terméke melynek elterjedését tobb tényezdvel is
magyarazhatjuk:
e kis hardver igényd( és olcsd szoftver
e konnyen elsajatithato kezel6felllettel rendelkezik
e multimédias elemek konnyen integralhatdk publikacidonkba
e programozhatdsag

e a munkakat futtathatd allomany elkészitésével zarhatjuk

A fejlesztés

A frame alapu multimédianal oldalakbdl és koztuk 1évé kapcsolatokbol
épll fel az alkalmazds. Természetesen lehet6ség van az oldalak linedris lejatsza-
sara is (a Page Up, Page Down billentylk hasznalataval).
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A Neobook haszndlatat egy Uj publikdcio inditasaval kezdjik, melyet a File
meni New parancsaval kérhetlink, majd ajanlott els6 l1épésként a futasi kornye-
zet kialakitani. Ennek sordn megadhaté:

e A futtatds ablakdnak bedllitasai (teljes képernyén, Neobook feliileten
belil, a felhasznald szabalyozhatja a helyét)

o Megadhatd a felhaszndldi fellilet mérete, valamint a haszndlt szinek
szama

o Allitsuk be, mely billenty(ik hasznélatat engedélyezziik.

— Az Esc (engedélyezésével lehetGsége van a felhasznaldnak kilépni a
multimédianakbdl az Esc lelitésével), valamint

— aPage Up, Page Down (hasznalatuk engedi a linearis lejatszast) bil-
lenty(ik hasznalatanak engedélyezésérél kell dontentink.

Kitlintetett szerepe van a Neobook-ban a mester oldalnak: az itt elhelye-
zett objektumok minden oldalon megjelennek. (Hacsak nem tiltjuk le az adott
oldalon). Ezek lehetnek navigaciés gombok (pl. Kilépés vagy sigd gomb), eset-
leg logdk, képek, a készits cég neve, emblémadja.

Multimédia készitése sordn U] oldalakat az OLDAL meniipont OLDAL
HOZZAADASA parancsaval tudunk létrehozni. Az Uj oldalakat érdemes elnevez-
ni, vagy az el6bb emlitett OLDAL menii pont OLDAL ATNEVEZESe parancséval,
vagy egyszerlen az oldal fiilére allva, az egér jobb gombjat hasznalva keressiink
meg ezt az OLDAL ATNEVEZESE parancsot.

Oldalak tartalmdnak kialakitdsa

Hattérbeallitas:

Az oldal tulajdonségai panelen (OLDAL TULAJDONSAGOK) allithatjuk be. A
parancsot elérhetjik, az OLDAL menliibdl, vagy az oldal filén jobb klikk haszna-
lataval, vagy egyszerlien a gyorsgombjanak (F5) leltésével, vagy a meniisoron
|évé ikonjdval. Ez a munkdnk soran az egyik leggyakrabban hasznalt parbeszéd-
panel.
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Az oldal tulajdonsagai

—
B Oldal cime:

Nyitd oldal

Altaldnos

[ oidal hattere:

Miiveletek IZI

Ahonnan: -ZI [ Tranziens effektus
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78. abra: Oldaltulajdonsdgok

Ennek oka, hogy itt allithatjuk be:

e milegyen a neve az oldalnak (ha még nem tettiik meg),

e kivalaszthatjuk az oldalunk hatterét, ami lehet egy adott szinnel kit6l-
tott, illetve lehet6ség van altalunk készitett kép megadasara is. Szin
hasznalatanal palettardl kell valasztani, vagy megadni az RGB Gssze-
tevéket. A kép pedig lehet rajzolt (valamilyen képszerkeszt6 prog-
rammal), és lehet egy altalunk készitett fénykép. (Az Utvonal miatt
nem kell aggddnunk: a futtathato adllomany készitésekor a kép allo-
manyok beforditasra kertilnek, igy a relativ és abszolut hivatkozdsok
a képeknél (és a szévegallomanyoknal) nem okoznak gondot).

e Szabdlyozhatjuk, mutassa-e a mester oldal beallitasait illetve, hogy
legyen-e effekt az oldal megjelenésekor.

e Ha szeretnénk valamilyen ,akciét” rendelni az oldalra térténd belé-
péshez, vagy az oldal elhagyasahoz, akkor a Page Action filon kell
elhelyezniink utasitasokat.

Objektumok elhelyezése:

Az eszkoztar hasznalataval tudjuk elhelyezni publikacionkba a diszkrét mé-
diumokat, valamint a navigaciéhoz szlikséges gombokat. Az elhelyezett objek-
tumok megjelenését is ennek hasznalataval alakithatjuk ki (a kitolté szineket,
keretek fajtajat, szinét és a feliratok formait). Ez az eszkdztar mindig lathato,
(hacsak nem fut épp a publikacidnk), bezarasara nincs lehet&séglink, csak mi-
nimalizalni tudjuk, ha esetleg zavarnad munkankat.
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79. abra: TOOLS panel
A multimédia 6sszeallitdsahoz elengedhetetlen funkciok
Navigacio:

A navigacid megalkotasaval elérhetjik, hogy linaeratistdl elszakadva mo-
zoghassunk az oldalak koz6tt. A médiaelemek is lehetnek navigacios teriletek,
de van kiilon lehet6ség nyomdégombok elhelyezésére a multimédiankban. En-
nek megvaldsitdsara az ESZKOZOK panelen 1év8 nyomdgomb készit6 eszkdz
szolgal. A megrajzolt gombon elhelyezhetd:

o felirat
e adhato hattérszin, keret (az Stiluspanel beallitasai hatarozzak meg)

e |ehetdség van képet helyezni a gomb feliiletére, mely esetben a
gomb nagysagat nekiink kell a képhez illeszteni (vagy a képet atmé-
retezni).

Megadhatd milyen kép legyen a gomb feliiletén:

—  alapadllapotban,
— mikozben az egeret lenyomva tartjuk a gombon,
— harahuzzuk az egeret.
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A gombok csak akkor toltik be funkcidjukat, ha parancsokat rendellink hoz-
za. Nézzik meg a leggyakoribb navigacids elemek utasitasait!

e A vissza gomb készitésekor a GotoPage parancsot kell haszndlnunk,
mely adott oldalra ugrik. Ez az oldal pedig a meni oldalunk, melynek
nevét vagy begépeljik, vagy a legordiild listabdl kivalasztjuk.

e A jobbra gomb készitésekor adjuk ki a GotoNextPage parancsot, mely
a kovetkezd oldalra ugrik.

e A balra gombndl az el6z6 oldalra ugras parancsa a GotoPrevPage.

e A kilépéshez az Exit parancs kiadasa szilikséges, ahol elhelyezhetlink
egy kérdést pl.: Biztos, hogy ki akar lépni? kérdést, mely egy igen-
nem gombbal elldtott panelen jelenik meg, és csak az igen lelitése-
kor hagyja el a multimédiankat a felhasznalé. A kérdés megaddsa el-
hagyhaté, ekkor automatikusan kilép a felhasznald, ha a gombra
kattint.

A navigdcio6 készitésekor gyakran hasznalt parancsok még:

e GotoFirstPage : Az elsé oldalra ugrik
e GotolastPage : Az utolsé oldalra ugrik

e ReturnToPage: Az utoljara latogatott oldalra tér vissza.

Az Exit parancsot kivéve, a fent emlitett parancsoknal az oldalak sorrendjét
azoknak a Neobookban lathaté elrendezése hatarozza meg.

Az elkészitett a navigacids fellilet minden oldalon él, ha a mesteroldalon
helyezziik el (ha az egyes gombokon valtoztatni szeretnénk, csak a mester olda-
lon tehetjik meg), viszont a ha egy oldalon nincs ra sziikséglink, akkor ott kap-
csoljuk ki a mester oldal bedllitasainak engedélyezésére szolgalé gombot.

Igazitas

Ha tobb nyomdgombot/képet/objektumot helyeziink el egy oldalra, nem
art egy igazitassal pontosan egymas ald/mellé helyezni a gombokat. Ennek pa-
rancsa: IGAZITAS, melyet ELRENDEZES az meniipontban taldlunk meg. A pa-
rancs haszndlatahoz jeloljik ki az elkészitett menipontokat (Shift+egér haszna-
lataval), majd az IGAZITAS parancsnal adjuk meg fligg6legesen a képernyd
kozepére torténd igazitast.

Arculat

A gombjaink kilalakjat (a gombhattér és keret tipusa, szine, valamint a be-
tltipus, méret és szin) a TOOLS eszkoztar jobb felén szabalyozhatjuk. (A
STILUSPALETTA az alakzatok hatterét hatdrozza meg, melyet ha Solid-ra allitunk
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tomor kitoltése lesz, a felette megadott szinnel, Hollow-ra allitva atlatszo objek-
tumot kapunk).

Médiaelemek
Idefliggetlen médiumok:

SzOveg
Kétféleképpen oldathatjuk meg a szoveg elhelyezését az oldalakra:

e lehetGségiink van a programon bellil szoveget késziteni, (még pedig
az ESZKOZOK panel ABC gombjanak a segitségével).

e vagy tudunk mar meglévé szoveges allomanyt is beszurni (az
ESZKOZOK panel kényvecske ikonjaval.)

Ha a programon belil készitjliik a szoveget, lehet&séglink van specidlis sz6-
vegek haszndlatdra, azaz beszurhatjuk az oldalszamot, oldalnevét illetve a da-
tum és id6 kilonbozd formait.

A szévegformazast ebben az esetben legegyszer(ibben az ESZKOZOK pane-
len végezhetjiik el. Megadhatd a betli szine, mérete, tipusa, stilusa. Ez a forma-
zas a teljes szOvegre vonatkozik.

Ha a masodik megoldast valasztjuk, azaz egy sz6vegszerkeszté programban
irjuk be a szoveget, és a meglévé allomanyt illesztjik be a Neobook-ba, akkor
sokkal bévebb formazasi lehetGségiink van.

Ekkor megadhatd, hogy a

e gép automatikusan tordelje-e a szbveget az ablak méretnek megfele-
I6en

e haszndljon-e gorgetd savot vizszintesen, illetve fligg6legesen.

e A formazasi lehetSségek kihasznaldsat az SZERKESZTES menii
KESZITES/SZERKESZTES parancsanak hasznalatdval tehetjiik meg. Itt
a szoveget kivalasztva lehetGséglink van a szovegben egy-egy széra,
vagy szovegrészre eltéré formatumot megadni.

e A szOvegben egy-egy szot linkké alakitani

A Neobook egyik hidnyossaga, hogy a sz6vegdoboz nagysaganak beallitasa-
rol mechanikusan nekink kell gondoskodni. Tehat ha az altalunk beirt szoveg
hosszabb, vagy méretezés utdn nagyobb, mint a megrajzolt szévegdoboz, akkor
a program nem jeleniti meg csak a szovegnek azon részét, mely elfér az altalunk
rajzolt szovegdobozban (Ennek javitasat a szovegdoboz utdlagos méretezésével
végezzik el).
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Allékép:
Képek beszlrasat az ESZKOZOK panel kép ikonjaval végezhetjiik el. A képet

valds méretében fogja a program behelyezni a multimédiankba, igy el6fordul-
hat, hogy nem fér el a kép a rendelkezésre all6 ablakba.

Megoldasok:

e Noveljik a kép ablakdnak méretét (ha tul nagy a kép, nem biztos,
hogy eredményre vezet ez a megoldas, mert az oldalon elhelyezett
egyéb objektumok, illetve az oldal mérete korlatot jelenthet).

e Haszndljunk gorget6 savokat (ez viszont elég csunya megoldast
eredményez).

e Egy masik programmal atméretezziik a képet (ez a tokéletes megol-
das, de egy Ujabb program ismerete sziikséges hozza: pl. Photoshop
képszerkeszt6)

A képet a képdoboz athelyezésével tegyik a felsé sarokba, illetve kere-
tezziik be a képet (Stiluspanel hasznalataval).

Id6filigg6 médiumok

Hang

A hangfile lejatszasat gombhoz, vagy oldalhoz rendelhetjik hozza. Az ob-
jektum tulajdonsagainal a Mdvelet filén az MUVELET BEILLESZTESE panelrél
valasszuk ki a PlaySoundFile parancsot, melynél, a tall6z6 gombot hasznalva
adjuk meg allomanyunkat.

Lehetdség van WAV és MIDI dllomany lejatszasara. A lejatszas lehet egy-
szeri, és folyamatos. Hattérzene hasznalatakor a folyamatos lejatszas ajanlott,
mert igy a multimédia haszndalata alatt végig élvezheti a felhaszndlé a zenét,
ugyanakkor nem kell aggddni a helyfoglalas miatt.

(Ebben az esetben viszont tgyeljliink két dologra:

1. adjunk lehet6séget a felhaszndldnak a zene kikapcsoldsara, ugyanis ha
hosszabb id6t tolt multimédiank tanulmanyozasaval, hasznalataval még
a legkellemesebb dallam is farasztéva valhat.

2. probaljuk a zenét ugy valasztani, vagy szerkeszteni, hogy ne legyen za-
varoé az ismétlésnél az eleje és vége kozti valtas.)

Egyszeri lejatszast haszndlhatunk egy figyelem felhivo effekt, vagy akar
narrator szoveg elhelyezése esetén. Ha ez a narrator szoveg, példaul egy okta-
téprogramban szerepel, hasznos lehet az a bedllitasi lehetGség, mely letiltja
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minden egyéb miivelet végzését, mig a hang dllomany egyszer le nem jatszodik.
(Azért legyilink évatosak, hisz ilyenkor még a kilépést sem engedi a program).

Folyamatos médium leallitasa

Ha elhagyunk egy oldalt, amin valamely folyamatos médium latha-
td/hallhatd, akkor 6nmagatdl nem fog ledllni a lejatszas. A zene/vided lejatszasa
folyatodik, mig véget nem ér a szdm, és ha kdzben egy masik oldalon elindul
egy Ujabb zeneallomany, akkor a Neobook a két zenedllomany egyszerre fogja
lejatszani (ugyanis a Neobook képes egy id6ben tébb zene csatornat is megszo-
laltatni), ami azért nagyban csokkenti a zenék élvezeti értékét. (Viszont elény,
ha hattérzenérdl van szé, mert kézben van lehet6ségilink effekteket, magyara-
z6-narrator részeket lejatszani a hattérzenével egy id6ben.)

Ennek elkerilésére az oldal elhagyasakor (Oldal tulajdonsa-
gok/Mdveletek/Kilépés az oldalrdl) ki kell adni a StopMedia parancsot. Minden
folyamatos médiumot ezzel a paranccsal tudunk leallitani, csak meg kell adni,
hogy Sound (hang), Video vagy Animation-re vonatkozzon a ledllitds. Ha para-
méterként begépeljik a Sound szdt, akkor az 6sszes zene csatornat leallitja; ha
csak egy adott dllomanyt szeretnénk ledllitani, a tallézas gombbal keressiik meg
melyik is lenne az. Ha nem adunk meg paramétert az utasitasnak, akkor az 6sz-
szes médiaelem lejatszasat ledllitja.

Mozgokép

Videdallomany elhelyezését a kbvetkez6 mddon tehetjiik meg a neobook-
ban (csak AVI, MPG, és MOV dllomanyok lejatszasara lehetGséglink van):

A lejatszdas a hangdllomanyoknal leirtakkal szinte azonos médon rendelhet-
juk oldalhoz vagy gombhoz, tovabba lehet folyamatos és egyszeri, valamint az
egyszeri lejatszas esetén letilthatjuk az egyéb miiveletek végrehajtasat. Amivel
a valasztasi lehetGségek béviilnek a hangallomany lejatszasahoz képest, hogy itt
megadhatjuk a videdrészlet lejatszasanak helyét és méretét. igy helyezhetjiik a
képernyé kozepére a lejatszast, a méretet pedig Auto-ra dllitva a videdablak
méretet a Windows beallitasai fogjdk meghatarozni. Ha nem akarunk élni ezzel
a lehet@séggel, hasznaljuk az Egyéni méret beallitast, ahol grafikusan rajzolhat-
juk meg és helyezhetjiik el a videdablakot.

Beadllitasaink elfogadasa el6tt teszteléssel ellendrizhetjiik, hogy sikeriilt-e
elképzeléseinknek megfelelGen kialakitani a videod lejatszas korilményeit.

A video lejatszas parancsa a PlayVideoFile, és itt szintén gondoskodnunk
kell a ledllitasrol, mert ha a felhasznald a vided részlet lejatszasa el6tt elhagyja
az oldalt és mi nem adtuk ki a StopMedia parancsot, az Uj oldalon is folytatddik
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a lejatszds. A leallitast itt is az oldal elhagydsakor célszer(i megtenni, és a
StopMedia parancsnal irjuk be a Video szét.

Animdcio:
A programban elhelyezhetliink animaciét is. A Neobook csak a sajat

Neotoon programjaval készitett animdciot képes lejatszani. Sajnos nem tudja
kezelni az animgif, vagy mas ismert animacié formatumokat.

Animaciot késziteni a NEOTOON programmal tudunk, melynek hasznalata
szinte percek alatt elsajatithatd. Egyszerlien a meglévé képeket kell egymas
utan illeszteni (ezek képezik a frame-eket), majd az animacié a képek egymas
utani lejatszasaval alakul ki. A Neotoon programban allithatd a lejatszas sebes-
sége, illetve ha valtoztatni szeretnénk, lehet6ségilink van frame-eket hozzaadni
a meglévikhoz, tudjuk 6ket duplikdlni, torélni, sorrendjiiket modositani.

Az elkésziilt animaciét a publikiciéba illeszteni a PlayCartoonFile parancs
kiadasaval tudjuk. Melyre teljesen ugyanazok a tulajdonsagok és figyelmezteté-
sek vonatkoznak, mint amiket a mozgdképeknél olvashattak.

Programozadsi lehetdségek:

A haladdk kedvéért szeretnék szét ejteni a Neobook programozasi lehet6-
ségeirdl is, melyek gyors elsajatithatdsaga noveli a Neobook népszeriiségét,
valamint alkalmazdasdval bévithetjik multimédiank felhasznalasi korét.

A Neobook lehet&séget ad szoveg bekérésre, pontszamok szdmitdsara,
sztring kezelésre, dllomany-kezel6 parancsok hasznalatara. Mindezeket a miive-
leteket a valtozok segitségével lehet elvégezni. A vdltozdkat két féleképpen
lehet feltolteni értékkel: egyrészt programon belll értékadassal, masrészt inte-
raktiv médon adatbekéréssel. Ehhez specialis gombokat kell késziteniink, ame-
lyeknél meg kell adni a gomb tipusat, ami lehet:

e Szovegbeviteli mez6 (ha szbveget szeretnénk bekérni)
e Radiégomb (ha kivalasztas eredményét szeretnénk tarolni)
o Kijelol6 négyzet (ha kapcsold allapotat kell tarolnunk)

Mindharom esetben, meg kell adni a valtozd nevét, amiben a bekért ada-
tot taroljuk. A valtozé nevét minden esetben [ ] zardjelek kézzé kell tenniink. Ha
a kés6bbiekben mveleteket szeretnénk végezni a valtozoéval, csak a nevére kell
hivatkozni az el6bb emlitett médon.

A valtozdkkal végezhetd miiveletek:

e Szdveg kiiratasa (Az ESZKOZOK panel segitségével)
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o (Osszehasonlitdsa mas valtozéval (IF parancs hasznalata). Ennek
eredménye lehet

—  navigdcié (adott oldalra vezéreljik a felhasznaldt)

—  pontozas (Uj valtozéban taroljuk pl. a helyes valaszok szamat)

—  Uzenet kiiratas (Balloon),

— hibalizenet kildése (AlertBox) stb.

Radiégombok hasznalatakor, fontos, hogy az Osszetartozd valaszoknak
ugyanazt a valtozé nevet kell adni, mert kozillk igy csak egy valaszthatd, (a
valtozd tartalma radidgomb esetén a gomb felirata lesz).

Kijelolé négyzet készitésekor a gombnak két allapota lehetséges: bekap-
csolt, azaz Checked és kikapcsolt allapot, ez esetben a vdltozd tartalma dres
érték.

A vidltozék hasznalatan kivil egyéb programozasi utasitasokat is kiadha-
tunk:

Keresés (a beirt kifejezésre keres az 6sszes oldalon, vagy csak az ak-
tualis oldalon),

o Késleltetés (Delay)

o Multimédias elemek lejatszdsa (pl. PlaySoundFile, PlayVideoFile,
PlayCartoonFile lasd. korabban)

o Képmegjelenitése (Popuplmage)
e Szbvegmegijelenitése (TextWindow)
e Menikészités (Menu)
e Figyelmeztet6 hang lejatszas (SoundBuzzer), stb.
A programozéi utasitasok jol hasznalhatdk tesztek készitéskor, valamint a
felhasznaldval valé kapcsolattartds folyaman, illetve ha nem szeretnénk minden
oldalt kilon megtervezni, hanem egy ,Grlapként” funkcionald oldalt készitiink,

és programozasi utasitasokkal valdsitjuk meg a meniipontokhoz tartozé tarta-
lom megjelenését.

EXE készités

Ahhoz, hogy a felhaszndlé szamara futtathaté allomany legyen a végered-
mény sziikséges egy exe allomany elkészitése.

Ehhez ellenérizziik le megfelelnek-e a futtdsi kornyezet beallitasai, vagy ha
az elején kifelejtettiik ezt a Iépést, potoljuk!
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(PI. A publikacid készitése soran hasznos a Page Up, Page Down billenty(k
hasznalata, de a navigdcio kialakitdsa utan lehet, hogy érdemes a felhasznalé-
nak letiltani ezt az opciot.)

Az exe allomanyt a KIADVANY menii KIADVANY FORDITASA parancsaval
készithetjik el.

Itt megadhatd, hogy hol és milyen néven szeretnénk elkésziteni a futtatha-
té allomanyt, tovadbba lehetéség van kivalasztani, hogy merevlemez-
rél/floppyrdl/CD-rél/zip dllomanybdl/vagy egyéb helyrél fog futni az exe allo-
many.

Megadhatd, hogy beforditsa-e az exe allomanyba az 6sszes allomanyt ami-
re hivatkozunk, vagy pedig csak azokat, amik optimalisak egy CD készitésekor
(ilyenkor a képek, szovegek beforditasra keriilnek, de a hang és vided alloma-
nyokat csatolnunk kell).

Sokszor probléma, hogy a szépen kivalasztott betd tipusaink nem jelennek
meg, mert azon a gépen, ahol lejatsszuk, hidnyzik az a fontkészlet. Ezért érde-
mes a forditaskor megadni, hogy a haszndlt bet(tipusokat forditsa be.

Az exe allomdny elkészitésével befejezetiink a multimédia-fejlesztés leg-
f6ébb szakaszat, kovetkezhet a CD-re irds, a tesztelés és a visszatérés a
Neobookhoz a javitasokat elvégezni (ha sziikséges).

A CD-re iraskor lgyelniink kell arra, hogy ha nem forditottuk be a folyama-
tos médiumokat az exe allomanyba, ne felejtsiik el kiirni a CD-re: vagy az exe
allomdnnyal egy szintl konyvtarba, vagy a multimédiank készitésekor hasznalt
strukturat megtartva.

Ahhoz hogy az elkésziilt multimédia futtathaté legyen barmely gépen, még
egy allomanyt kell felirni a CD-re az exe mellé, ez pedig a Sky32v3c.dll allomany,
amit megtaldlunk a Neobook program kényvtaraban.

10.1.4Melyiket valasszuk?

Komoly dontés, hogy melyik multimédia készité szoftvert is valasszuk.
Minden program alkalmas az altaldnos multimédias alkalmazasok elkészitésére,
a kilénbség ,,csak" az, hogy mindehhez mennyi és milyen min6ségl eszkoz all a
rendelkezésiinkre az adott programban.

Ezért érdemes olyan szerzGi rendszert valasztunk, mely leginkdbb tdmogat-
ja elképzeléseink megvaldsitasat. Ezért gondoljuk végig mi a multimédiank cél-
ja:
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bemutatd egy témardl

oktatérendszerek (Conputer Based Training)
e-learning rendszerek

szimulaciok

jatékok

stb.

A valasztas soran mérlegelend6 szempontokat az alabbiakban foglalhatjuk

ossze:

Az adott fejleszt6 kornyezet...

Milyen mélységben programozhaté?

Van-e lehetGség egyéni gombok elkészitésére?
Specialis latvanyelemek alkalmazasara?
Készithet6-e vele animacié?

Keres6éfunkcidk hasznalatara?

Haszndlhatunk-e valddi adatbazisokat, pl. tudunk-e beolvasni DB al-
lomanyokbdl adatokat?

A program képes kiaknazni a DirectX lehet6ségeit,

Van-e multiplatform lehetdség?

azaz, hogy futtathatjuk-e a bemutatdonkat mas OP-n is a Windows-on
kivdal,

Tovabba a weboldalunkon is felhasznalhatjuk-e a kész anyagot.

Kezel-e 3D-s objektumokat?

Mennyibe keril?

Es ezek kozil nekiink mire van sziikségiink!



11. A MULTIMEDIA JOVOIJE
OSSZEFOGLALAS, PROJEKTEK
ERTEKELESE

11.1 TARTALMI OSSZEFOGLALAS

A multimédia tervezés és kivitelezés szempontrendszerét dolgoztuk fel.
Mivel egy multimédia-alkalmazas készitésének feltételeihez elengedhetetlen a
személyi kompetencidk (informatikai, és médiakompetencidk) megléte, targyi
feltételek mellett részletesen szdltunk a személyi feltételekrdl is.

Sorra vettik a multimédia-szerz6i rendszerek tipusait, valamint a fejlesz-
téshez sziikséges eszkozoket.

Részletesen megtargyaltuk a tervezés soran nélkilozhetetlen a tervezés
pedagdgiai, pszicholégiai, ergonémiai szempontjait.

A multimédia tervezést megel6z6en attekintettlik a hipertext és a hiper-
média alapjait, strukturajat is.

Részletesen — lépesekre bontva — megtdrgyaltuk a multimédia tervezésé-
nek folyamatat, elkilonitve a tervezés, elGkészités szakaszat, a multimédia-
kivitelezési folyamatatol.

Elsajatithattuk a multimédia-alkalmazas készitésének fazisait. Els6 a for-
rasanyaggyljtés, majd a konvertdlas, ahol alkalmassa tesszilk a médiumokat a
szamitégépes feldolgozasra, a prototipus elkészitése. Nagyon fontos a progra-
mozas, hiszen itt torténik az interakciok megvaldsitdsa, az esetleges hibakezelé-
sek, a tanuldi teljesitménymérés megvaldsitasa (ha van), majd kovetkezik a
mesteranyag tesztelése, a gyartas, végil a terjesztés és a frissités.
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