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I. Bevezetés

1.1. A témavalasztas indoklasa

...... és a benne valo tajékozodast, az informacios korszak
emberének meg kell tanulnia. Annak ellenére, hogy nem
rendelkezik csak otven éves multtal, a jovobeli lehetéségek mar

most hatalmasak... ...

/ Ken Adems /

A szamitégépes multimédia mindenkinek mast és mast jelent. Vannak, akiknek a
szamitogépes jatékok izgalmait, masoknak viszont forrdsmiivet a vildg minden
elképzelhetd/elképzelhetetlen targykorében. A kiilonféle informaciohordozok,
hangok ¢€s képek személyi szamitogéppel vezérelt kombinaciodja 1) vilagot tart fel az
¢let szamos teriiletén, mint példaul az oktatasban és a szérakoztatasban.

A multimédia a személyi szamitdgépes alkalmazasok egyik legizgalmasabb teriilete.
Segitségével felfedezhetjiilk a régi korok vilagat, de kalandozhatunk az elképzelt
jovében is. Hallgathatjuk kedvenc egyiittesiink dalait, vagy a beszédet hallgatva és a

kiejtést gyakorolva megtanulhatunk egy 0 nyelvet.

A mai felgyorsult vilagunkban, amikor nincs id nk semmire, mindenre azonnal van
sziikséglink. Ebédiinket a gyorséttermekben fogyasszuk és egy tizedmésodperces
varakozas a szamitogép egyes m veletei kozott éveknek t nik. Amikor az
informacios tarsadalom felé haladva temérdek 10 informécié aramlik felénk a
vilaghalon, akkor az oktatasban is alkalmazkodni kell a nagybet s élet norméaihoz, a
technika adta ijabb és ujabb lehet ségekhez.

A multimédia megnyitja eldttiink az alkotas vilagat, a lehetdségek elképzelhetetlen

tarhazat. Szakdolgozati témam kivalasztasanal épp ez a felismerés vezetett.

A jov6 mar jelen van.



II. Multimédia

2.1. A multimédia fogalma

Multimédia: ezzel az 6sszefoglald névvel illetjiik a kovetkezd késziilékeket feldleld
digitéalis egységet: szamitdgép, nagy felbontast szélesvasznu képernyd, képtelefon,
telefon, fax, Hifi berendezés, fotéarchivum, vided, és kiilonb6z6 jaték konzolok.
Szamos cég remél sokmilliardos {iizletet a kovetkezd években a multimédiatol. A
multimédia rendszerrel hihetetlen adatmennyiség juttathaté el a haztartasokba
halézatokon, nagy atviteli kapacitast, fényvezetd szalas kabeleken és sok szaz
tévécsatornan at. A multimédidban az el6fizetd, a nézd nem passziv szemlélodo,
hanem Onalléan hasznélhatja, kivalaszthatja, feldolgozhatja és tarolhatja a kivant

adatokat (erre igazan raillik az egyre gyakrabban hasznalt ,,interaktiv’[1] sz0).

A multimédia fogalmat mar sokan probaltdk meghatarozni.

Multi- [lat.: sok], mint szoel6tét
Medium- [lat.: a kozbiilsé helyen talalhato], altalanos kozeg, kozvetitd elem ill.
elemek informacidknak beszéd, mozdulatok, arckifejezések, iras stb. utjan torténd

tovabbadasara vagy terjesztésére

»A multimédia nem mas, mint az eddig kiilonb6z6 informéacidhordozdkon tarolt és
kozvetitett informaciok egy kozos platformon vald 6sszehozéasa: hang, kép, grafika
és szoveg taldlkozasa wugyanazon a CD-ROM Ilemezen a szamitdgép

kozvetitésével.”[2]

,»Olyan rendszer, amelyben az informéci6 tobb forméja (adat, kép, hang) egyszerre

megtalalhat6[3]



»~A multimédia a szorakoztatas és a m vel dés jovd szazadi eszkodze,
amely mas multimédia rendszerekkel ugy fogja befolyasolni a XXI.
szazad életét, ahogy a koényv a XVI. szazadban és a film a XX.
szazadban tette.”

/Konyves Toth E16d/

»A multimédia rendszert fiiggetlen informaciok szamitdégép-vezérelt integralt
eldallitasa, célorientalt feldolgozasa, bemutatasa, taroladsa és tovabbitdsa hatarozza
meg, melyek legalabb egy folyamatos (id fiigg ) és egy diszkrét (id fiiggetlen)

médiumban jelennek meg.”[4]

A multimédia mar nevében is tobb dolog 6sszefogéasara utal.

Tobb informécidhordozd Ossze kapcsolodasa. Egy olyan produktum, melyben a
vizualis, és az akusztikus élményeket célszerien kombinalja, hogy ezek kifejezd
erejét megnovelje. Ez a szamitastechnikai gyakorlatban azt jelenti, hogy legtobbszor
oktatd vagy szorakoztatd célzattal a grafikai €s audid elemeket Otvozzik. A
multimédia tehat szoveg, hang, valamint kép illetve mozgodkép egyiittese,
kombinécioja.

Feladatot old meg, lehetévé téve a hatékony informaci6é atadast. Az informacid
tartalom kozvetlentil, csak berendezések segitségével nyerhetd vissza, ehhez pedig

mar specialis tudas is sziikséges.

A multimédia nem csak sugdrozza az informacidt, nem csak egyoldaluan ad
tajekoztatast. A multimédias eszkozok a felhasznald szamaéra késziiltek, €és a
felhasznalé képes iranyitani a multimédiat, képes arra, hogy beleszdljon a
torténésekbe, ezaltal maga is részese lesz a multimédidnak. Képes ugy kialakitani a

multimédids alkalmazast, hogy az az 6 igényeinek teljesen megfeleljen.



2.2. Multimédias eszkozok

A multimédia olyan hardver- (,,maga a szdmitdgép, a hozza tartozo perifériakkal
egylitt”) és szoftver- (,,programok Osszessége, operacios rendszerek, felhasznaloi
programok™) csomag, amelynek segitségével multimédids szamitogéppé
(multimédia PC, MPC) alakithatunk egy nem multimédids gépet. Mivel
szamitogépekkel dolgozunk, és szinte minden egyes szamitogép mas €s mas
eszkOzokkel van felszerelve, ezért elindult mar a ,,multimédias™ korszak kezdetén
egy egységesitd torekvés. Ilyen modon ugyanis megallapithatd, hogy egy gépnek
mit kell tudnia ahhoz, hogy egy-egy multimédias programot megfelelden
futtathasson. Igy sziilettek meg az MPC szabvanyok, amelyek mai szemmel nézve
mar természetesen elavultak, de tartalmaztak minden olyan feltételt, amit egy akkor
multimédids szamitogépnek tudnia kellett (a rovidités is ebbdl szarmazik,
Multimédia PC). PC mozaik szdcska, két angol sz6 roviditése: personal computer,

magyar jelentése: személyi szamitogép.

Altalaban a multimédias géppel szemben a kovetkezd hardverkovetelményeket
allitottak fel:
MPC2 szabvany:

. minimum 486-o0s vagy azonos teljesitményli processzor
. VGA monitor, 8 bites szinmélység
. min. 4-8 Mb operativ memoria

. 16 bites hangkartya, hangszoro vagy fejhallgatd, mikrofon
. egér
. 160-340 Mb merevlemez
. 2x sebességli CD-ROM lejatsz6 (300kB/s)
MPC3 szabvany:

. minimum Pentium vagy azonos teljesitményli processzor
. SVGA monitor és vezérld, 16 vagy 24 bites szinmélység
. min. 8-16 Mb operativ memoria

. hangkértya, hangszo6ro, mikrofon

. eger

. minimum 540 Mb merevlemez

. 4x sebességli CD-ROM lejatszo (600kB/s)



Ezek az un. multimédias eszkozok. Multimédias szamitogépnek tekinthetd emellett
olyan szamitogép is amelyben nincs CD-ROM lejatsz6, de példaul rendelkezik
radio- vagy TV-adasok vételére alkalmas tuner-kartyaval, vagy videdkonferencia
lebonyolitasdhoz sziikséges videodigitalizalo kartyaval és videokamerdval. Ma mar
szinte minden 1) szamitégép alkalmas multimédidra, mivel néhany ¢éve
alapszabvannya valt az SVGA videdkartydk hasznalata, valamint a hangkartyak és
ugyanigy CD és DVD-ROM meghajtok is nagyon olcsoak lettek. Mindezekre igaz
ugyan az is, hogy a legkorszerlibb modellek ma is drdganak szamitanak, de erre
nincs feltétleniil sziikség a multimédia szempontjait figyelembe véve.

A PC-k fejlédése természetesen néhany év alatt messze talhaladta az MPC
szabvanyokat, ¢s mara a hang és vided lejatszas, vided rogzités és vagas
természetes, magatol €rtetddd funkciova valt az otthoni felhasznaldk részére is. A
hang ¢és vided ¢€élmény a filmek, szamitdégépes jatékok, multimédia bemutatok
természetes része. A DVD-k a videdk kordban nem tapasztalt képmindséget hoztak
a hétkoznapi szamitdogép-hasznalok asztalara, a ,,vajt fiilli” felhasznalok pedig
viszonylag alacsony aron surround hangkartydhoz ¢€s Dolby Digital 5.1 vagy akar
7.1-es hangrendszerekhez is hozzajuthatnak.

A multimédias alkalmazas multimédia elemeket (hang, all6- és mozgdkép, szoveg,
stb.) foglal magéban. A multimédias alkalmazasok kozos jellemzdje, hogy altalaban
igen terjedelmesek, mert a megfeleld mindségli hang ¢és mozgokép digitalis
formaban igen sok helyet foglal. A multimédias alkalmazasok terjesztésére altaldban
CD vagy DVD-ROM-ot hasznalunk, mert ennek tarolokapacitasa megfelel a
multimédids alkalmazasok helyigényének, aruk pedig viszonylag alacsony. A
multimédids alkalmazasok természetesen nem csak CD vagy DVD-ROM-on
tarolhatdak, hanem minden olyan eszk6zon, amelynek tarolokapacitasa ¢és
teljesitménye megfelel az alkalmazdsok kivanalmainak. A multimédiés
alkalmazasok futtatdsahoz tehat megfeleld teljesitményli hardver sziikséges. A hang
lejatszasdhoz, 4ll6- ¢és mozgodkép megjelenitéséhez gyors processzor, nagy
felbontasu, gyors grafikus kartya, szines képernyd és j6 mindségii hangkartya kell.
A gyors technikai fejlédésnek koszonhetdéen, mara sikeriilt odaig fejlodni, hogy
gyufaskatulya méretli mobil eszkdzok ezreit hordjak az emberek maguknal, melyek

a multimédia szinte minden valfajat képesek megjeleniteni.



III. A multimédia fejlodéstorténete

3.1. Torténelmi attekintés

A masodik vilaghdborut kdvetd években az emberiség korében nyilvanvalobba valt
az, hogy a komplexebb és bonyolultabba valo, egységesiild vildg folyamatainak
ellendrzése/szabalyozasahoz, valamint, hogy a sziikséges dontések kelld idOben
torténjenek meg, 1) kommunikacios rendszerek kialakitasra van sziikség. Erdsodott
az a meggy6zodeés, hogy az emberiség eddig felhalmozodott és gyorsuld iitemben
novekvd tudaskészletének attekintéséhez és hasznositdsdhoz az eddigieknél joval
hatékonyabb informacidkezeld technikdkra lesz sziikség. Vannevar Bush egy 1945-
ben megjelent tanulmanydban javaslatot tett olyan berendezés elkészitésére,
amelynek segitségével az emberiség rendelkezésére 4llo tudasanyag, az adatok és
informaciok Osszegytijtott és egyre ndvekvd halmaza attekinthetd lenne, beleértve az
egyes részinformaciok konnyti és gyors elékereshetségét is. frasanak az volt a
korszakos jelentdségli felismerése, hogy a jovO informacidkezeld berendezésének
nem a hagyomanyos konyvtari keresd rendszer szerint, hanem az emberi agyhoz
hasonloan asszocidciok 1étesitése alapjan kellene miikddnie. A szoveg egyes részei
az elézetesen meghatdrozott asszociativ kapcsolatok segitségével képesek lennének
mas tartalmak automatikus felidézésére. Husz év mulva, 1965-ben, Ted Nelson
(Bush elképzeléseitdl inspiralva) bevezette a hipertext fogalmat. A megvalositas
technikai feltételeit a kutatointézetek a hatvanas évek masodik felében dolgoztak ki,
a nyolcvanas évek kozepétdl pedig a piaci forgalomban is megjelentek az elsd

hipertext rendszerek.

~Hypertext: olyan szoftver, illetve alkalmazas, amely szoveges informaciok kozotti

logikai kapcsolatok révén lehetdveé teszi azok kiilonbozd sorrendii olvasasat.”’[5]

~Hypermédia: Szoveget, képet, és hangot egyarant felhasznaldé szamitdogépes

alkalmazas.”[6]



Hypermédiardl akkor beszéliink, ha a hipertext alapt informdaciokezeld rendszer
nem kizarélag szovegegységeket, hanem egyéb allomanyokat (hang, kép) is képes
integralni, egységben bemutatni, valamint ha a multimédia-objektumokat a
klasszikus adatbazis-kezelési képességek mellett sajatos szervezési-hasznalati
modokkal vihetjiik be, illetve érhetjiik el. A hipermédia dokumentumok kiiléndsen
nagy tarolokapacitast igényelnek, ezért elsésorban CD vagy DVD-ROM formaban
jelennek meg, illetve on-line mdédon érhetdk el.

A hypermédia dokumentum strukttra egy graf, mely csomdpontokbol €s élekbdl all:
e A csomodpontok a tulajdonképpeni informacidegységek. Ezek lehetnek
szovegelemek, képek, hangok, videdk stb. A felhasznal6éi feliileten az
informacioegységek tobbnyire sajat ablakban jelennek meg.

e Az ¢lek létesitenek kapcsolatot a kiilonféle informacioegységek kozott. Ezeket
linknek, vagy hivatkozasnak szokas nevezni. A link legtobbszor egy irdnyitott €.

A hypertext és a hypermédia egy fontos tulajdonsdga a nem linedris informécio
atadas (egy konyv oldalain az informécid linedrisan van lancolva). A csomopontokat
hivatkozasok kotik Ossze. A kiilonféle csomoOpontok adatai egy vagy tobb
médiumon allnak rendelkezésre, a szoveges Osszekapcsolodas mellett tobbfajta
médium Osszekapcsolasa is lehetséges. A multimédia olyan informacidkat tartalmaz,
melyek legalabb egy folytonos és egy diszkrét médiumon kodoltak. A hypermédia
lehet vé teszi azt, hogy a szoveg ismeretlen fogalmainak magyarazatak nt ne csak
széveges magyarézatok, hanem hanganyagok, s t mozgéképek 1s szerepelhessenek.
egyidej leg egy multimédia rendszerbe is, igy a multimédia és a hypertext koz6s

halmazat alkotjak. (1 ébra)

. I\/IuIT| ype Hyper-
meédia med|o text

1. dbra. A multimédia, a hipermédia ésa hypertext kapcsolataval leggyakrabban az

Interneten talalkozhatunk.[7]



Napjaink informdacios kornyezetének alapvetd és altalanos gyakorlatat jelenti a
hipertext alapu informacioszervezés. Tobb konyv késziilt hipertextes modon
Magyarorszagon is. Példaul James Burke Biliardeffektus cimt konyvében a szoveg
margorészén ugropontok, oldalszdmok vannak elhelyezve, ahonnan az olvaso
kapcsolodhat egy masik részéhez a konyvnek, anélkiil, hogy a gondolatmenet
folyamatossagat ez az 1id6 és térbeli ugras megtérné. A hipertext igazi otthonava a
szamitogép valt, amely ezeket a kapcsolatokat szinte iddveszteség nélkiil
megteremti. A hipertext kifejezés a szamitogép monitoran megjelend, kiilonlegesen
szervezett szoveget jelenti. Ami a képernyon megjelenik, az csupan egy elsddleges
szoveg, amely mogott kiillonbozd szovegek és szovegelemek komplex haldzata
rejlik. A hipertext dokumentumokban egyes szovegrészek mas szinnel kiemelve
jelennek meg. Ha ezeket az érzékeny pontokat aktivaljuk (é&ltaldban egérgomb
kattintassal), akkor a mogottes utasitdsnak megfelelden Gjabb széveg jelenik meg a
képernydn, amelyrdl az el6zéekben vazolt moédon haladhatunk tovabb.

Az 1968-as san franciscoi szamitastechnikai konferencidn lett bemutatva Douglas
Engelbart talalmanya az egér, amely nagy sikert aratott. Az egér mozgasat a kurzor
veszi at, melynek segitségével kényelmesebben vezérelhetjiik azt, igy lényegesen
egyszeriibben adhatok parancsok, utasitidsok a szamitogépnek.

A komputer sz6 az Otvenes években keriilt be a koznyelvbe, ekkor azonban a
legkisebb is teniszpalya nagysagu volt. A behemodtsagukat és dragasagukat 1976-ban
az Apple, majd 1982-ben az IBM kiizdotte le a hétkoznapi ember szdmara
elfogadhatova. A hardver megsziiletésével egy idében megindult az a folyamat,
hogy megteremtsék annak lehetdségét, hogy a hétkoznapi halandé is tudjon
kommunikalni a géppel. Itt valik a szamitogép evolicidja az emberi evolucid fontos
részévé. Szinte évenként jelentek meg az egyre fejlettebb gépek, az egyre nagyobb
tarolokapacitassal rendelkezd eszkozok, az egyre sokrétlibben hasznalhato
programok. A szoftverek grafikus alapuva véldsa révén sziiletett programok
megkonnyitették az ember-gép kommunikaciot. Olyan nagymértékiive valt az
amortizacié, hogy egy ¢év alatt szinte a felére zuhannak az wjdonsagok arai,
megfizethetévé valva a nagykozonség szamara is. Példatlanul gyorsan benyomult a
szamitogép a mindennapokba, a haztartdsokba. Magyarorszdgon ez a folyamat
torténelmi szerepiinknél fogva kicsit késébb indult el, de ma ugyanazon a szinten
vagyunk, mint a nalunk gazdasagilag fejlettebb orszagok. A szamitdégépek

teljesitményének novekedése és Uj periféridk kifejlesztése a 90-es évek elejére a
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kereskedelmi forgalomban kaphatdé személyi szamitogépekkel is lehetové tette
hangok ¢és mozgoképek digitalizalasaval a szamitdgép szamara értelmezhetd
forméara alakitasaval létrehozott 4allomanyok szadmitogépes integracidjat ¢s
megjelenitését. A szamitogép-vezérelt integracido kovetelménye teszi lehetdve, hogy
az egyes Osszetev k kozott id beli, térbeli és tartalmi szinkronizaciés kapcsolatokat

hozzunk létre.

3.2. Halozat

1968-ban a kovetkezd kérdés foglalkoztatta a szamitogép fejlesztoket:

- a szamitogép mint kommunikacids eszkdz, milyen lehetséges mod nyilik a
szamitogépeket egymassal dsszekapcsolva on-line kapcsolatok teremtésére,

- informacidk, gondolatok cseréjére,

- emberek kozotti kommunikaciora,kapcsolatteremtésre.

1969-ben hoztak létre az ARPANET nevill elsd kisérleti halozatot, amely négy
egyetemet, illetve kutatokdzpontot kapcsolt Ossze. Ez volt a mai Internet Ose.
Rengeteg technikai problémat kellett megoldani ahhoz, hogy a rendszer a
megkovetelt biztonsdggal miikodjon. Az elkovetkezé évek soran alapvetd
megoldasok sziilettek, tobbek kozott az egyik géprél a masikra torténd
bejelentkezést, az adatdllomanyok atvitelét és az lizenetek elektronikus iton torténd
tovabbitasat illetden.

Ma a hélézatba kapcsolt szamitogépek egységes szabalyrendszer, protokoll alapjan
nagy sebességli Osszekottetéseken keresztiil automatikusan kommunikdlnak

egymassal.

3.3. Vilaghalé

Internet alapt, globalis hipermédia rendszer.

Vilaghald (WWW: World Wide Web), vagy mas néven Internet, az a médium, ami
lehetévé teszi az informacioknak az egész vilagon valo terjesztését. Weben talalhatod
informaciok az egész vilagon mindenki szamara elérhetdek. A kiilonbozé helyeken

tarolt, kiilonbozé kodolast informacidelemeket a tall6zo szoftver (browser) keresi
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meg, ¢s grafikai szimbolumok alkalmazasaval kialakitott ,,felhasznéalobarat”
felszinen, a web-lapon jeleniti meg. A ,kiilonb6z6 helyeket” az oldal elemeiként
megtalalhatd hivatkozasi cimek kotik 6ssze URL (Uniform Resource Locator). A
web-lap az Internet alapegységének tekinthetd. A web-lapok szovegeket €s abrakat
is tartalmazhatnak, feliiletiikon kisebb-nagyobb ablakban képek, mozgo képek,
animaciok, illetve videdszekvencidk is megjelenithetdk és képes hangalloméanyok
atvitelére és lejatszasara is alkalmasak. A multimédia termékeknek egyik célja a
tajékoztatas, ezért a Web a multimédia rendszereknek fontos tartozéka. Maga a Web
nem mas, mint kisebb kiterjedésti haldzatokbol allé globalis rendszer, ami kiterjed
bolygdénk Osszes orszdgara, amihez sok szazmillid felhaszndlod csatlakozik. Barki
képes a vilag barmely részén digitalis formédban hozzaférhetd informacidkat
fénysebességgel megkeresni, ¢és képernydn megjeleniteni. Az informécids korszak
globalis, egész vilagot atfogd hipermédia illetve kommunikacids rendszere,
hipertext tipust informacioszervezés, a multimédia prezentacid és az Internet alaptl
kommunikéciés kapcsolatrendszer integracidja. Ezt az 1j, ,,tobbdimenzids”
informacios univerzumot altalaban ,hipertérnek” vagy ,kibertérnek™ (cyberspace)

nevezik.

3.4. Az Internet szabvanyos nyelve

A HTML (HyperText Markup Language) az Internet szabvanyos nyelve, mellyel
hypermédia dokumentumokat lehet eldallitani. A HTML nyelv kulcsszavak,
valamint az azok hasznalatara vonatkoz6 szabalyok gytijteménye.

A HTML hasznalata nagyon egyszerli: a vele létrehozott dokumentum normaél
alfanumerikus szoveg, melyben kiilonboz6 formatumvezérld utasitasok vannak a
jelen 1évo fejlécek, paragrafusok, listak stb. megjelenitésére. A HTML
dokumentumok létrehozasat megkonnyiti, hogy sok konvertalé program talalhat6 a
piacon, melyekkel a kiillonb6zé szovegszerkesztd programokkal létrehozott
szovegek HTML formatumra alakithatok. (pl: XaraWebstyle, WebEditor,
Dreamweaver, CoffeeCup, Macromedia Flash)

A HTML horgokat haszndl a hypermédia kapcsolatok leirasara. Ezeket a horgokat
linkeknek nevezziik, a hasznalatukkal lehetdség nyilik arra, hogy egy hypermédia

dokumentumban egy masik hypermédia dokumentumra hivatkozzanak, ¢s elérjék
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azt. Lehetoség van arra is, hogy egy hypermédia dokumentumbol ne egy masik
hypermédia dokumentumra hivatkozzanak, hanem a Web egyéb szolgaltatasait
vegyiik igénybe. A HTML dokumentumok, kiilonb6z6 betiitipusokban, formakban
¢és stilusokban késziilhetnek. Tartalmazhatnak kép-, hang- ¢és videdallomanyokat,

melyek megjelenithetok, megszolaltathatok illetve megtekinthetok.

3.5. Internet szolgaltatasok

Az Internetnek, mint haldzatnak a szolgaltatasait a Web szerverek kiilonbozo
protokollokkal valdsitjdk meg. A leglényegesebb protokollok az e-mail (levelezés),
az ftp (File Transfer Protocol), a gopher, a www ¢és a WAIS (Wide Area Information
Service). Az e-mail elektronikus levelezést bonyolit le a felad6tdl a cimzettig.

Az ftp Internet szolgaltatds lehetévé teszi, hogy tdvoli szabadon hozzaférhetd
szerverekhez hozzaférjiink, igy szabadon megtekinthetjiik a konyvtarakat, esetleg le-
vagy feltolthetlink allomanyokat.

A gopher egy meniivezérelt informaciokeresd rendszer, melynek létrehozasaval
biztositottak, hogy az Interneten teriiletileg szétszort adattomegben egységes elvek
szerint lehessen keresni. A legtobb Gopher szerver megengedi, hogy a megjelend
dokumentumokat elolvasas utan letoltsék, illetve kinyomtassak. A www terjedésével
hattérbe szorult.

A www hypertext és hypermédia allomanyok lekérdezését illetve letoltését lehetdve
tevO Internet szolgaltatds. A letoltott dllomanyokban széveges informécidé mellett
lehetnek kép-, hang- és videdallomanyok.

A WALIS kiilonb6z6 valtozatai tobb mint 500 indexelt adatbazisban tesznek lehetdveé
szoveges keresést. Ezekhez a rendszerekhez Gopher szerveren keresztil is

hozzaférhetiink.
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3.6. Szoveg

A multimédia eszkoztardban 1évd, egyik legfontosabb épitdelem. A szdveg
funkcionalitasa tObbrétl,, egyrészt egy tajékozodast segitd eszkoz (utmutato),
masrészt lehet maga az elsajatitandd szoveg. A szoveg megjelenhet 6nallo
médiumként, és mas médiumokkal egylitt is alkothat egységet. Szinte minden alkoto
szoftver képes szoveg megjelenitésére. Az ilyen strukturdlt allomanyokat, tartalmi
¢s formai jellemzdit, jelolé kodokkal formalhatjuk meg. Ezek, altaldban széveget €s
kiilonb6z6 utasitasokat tartalmazo allomanyok lehetnek pl: (SGML, XML, HTM,
HTML, CSS).

3.7. Hangallomanyok

Az Interneten a korlatozott adatatviteli sebesség miatt kisméretli allomanyokat
célszerli hasznalni. A kizdrdlag szoveget tartalmazo fajlok altaldban olyan rovid
fajlok, melyeket kiilonosebb probléma nélkiil lehet mozgatni az Interneten.

A digitalis hangalloméanyok viszonylag nagyméretiiek. Péld4ul egyetlen perc hossz
CD mindségll sztered hangallomény hossza 10,096 MB, az Internetrdl valo letoltése
(38 000 bit) adatatviteli sebesség esetén is tobb mint 35 percet igényel. Emiatt az
Interneten tobbnyire tomoritett digitalis hangdllomanyok taldlhatok, melyeket
altalaban az MP3 (MPEG Audio Layer 3) eljarassal tomoritenek. A tomdorités
mindségét ¢és ezaltal az allomany méreté is tudjuk befolyédsolni, ha allitunk a
bitsebességen (bit/s). Ha az &ltalanos 128 kbps mindséget valasztjuk akkor az
allomanyok mérete az eredeti méret 1/10-ére, 1/12-ére csokken (veszteséges
tomorités), igy ezeket a ,,rovid” alloméanyokat konnyebb az Interneten mozgatni.
Eldszeretettel hasznaljak még egyre tobben az OGG a WMA ¢és a FLAC
formatumokat. Bar még nem annyira elterjedtek és kompatibilisek mint az MP3 és a
WAV, de felhasznalasi lehetdségeik ¢és tomdritéssel kapcsolatos bedllitasi
lehetdségeik nagyon hasonldak. Az OGG formatummal megkozelitéleg akar 500
kbps-el, az MP3 320 kbps, a WMA 160 kbps mindségben is tudunk hanganyagot
tarolni. A MIDI allomanyok viszonylag rovid, altalaban 10 kb hosszu fajlok. Kis
méretének oka, hogy nem magét a hangot tartalmazza, hanem az azt megszolaltatd

eszkdzhoz vannak benne vezérld utasitasok. Ilyen révid fajlokat nem nehéz az
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Interneten mozgatni. Az Interneten a MIDI allomanyok eredeti formajukban
talalhatok. Kozkedvelt és nagyon elterjedt formadtum még a WAV a Microsoft altal
elterjesztett formatum. Kivétel nélkiil minden program tdmogatja. Tobb fajtaja van,
tomoritett WAV is létezik, mégis elsOsorban rugalmas felépitése miatt lett népszert.
Bar az Internet elérési sebességek az utolsé par évben ugrasszertien megnovekedtek,
¢s a csomagok dara is sokat csokkent, a tomoritett allomanyok népszertisége

folyamatosan nd.

3.8. Képallomanyok

A keépfajloknal két nagy csoportot kiillonboztetiink meg a viszonylag nagyméretii
pixelgrafikus allomanyokat és a vektorgrafikusokat.

A pixelgrafikus képek magat a képet taroljak le pixelenként leirva azt. Ezen beliil is
tobb képformatumot kiilonboztetiink meg. Az Interneten kétféle formatumu
tomoritett pixelgrafikus képfajl terjedt el a legjobban, nevezetesen a
veszteségmentesen tomoritett GIF fajlok, és a veszteségesen tomoritett JPEG fajlok.
Kiilonbség a gyakorlatban annyi, hogy a GIF elsésorban kiilonb6z6é "homogén"
szineket tartalmaz6 abrak taroldsara alkalmas, a JPEG pedig elsdsorban fot6 jellegii
képekhez. A 24 bites JPEG szinmélysége kb. 16,7 milli6 szindrnyalat

megjelenitésére ad lehetdséget.

I-rjl'l ) |:|- __|_

gif — 1567 bajt jpg — 2741 bajt

1. abra GIF és JPG 6sszehasonlitasa.

A GIF fijlok maximalisan 8 bit hosszli szininformdciét hasznalnak (256 szin),
vagyis jol illeszkednek az olcsd képernydkhoz. Eldrelathatdlag az Interneten
megmaradnak a GIF képek az egyre jobban terjedd JPEG eljaras ellenére, mert
vannak olyan képek, melyek GIF eljarassal jobb mindségben, nagyobb mértékben

tomorithetok. A GIF eljarast elsésorban vonalas rajzoknal, kevés szint, nagy
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egyszini foltokat tartalmazo képeknél célszerli hasznalni. Ez jol megfigyelhetd a
fenti 6sszehasonlitasban is. 1. dbra GIF és JPG 0sszehasonlitasa. Lényege az, hogy a
kép készitésekor a készitd program készit egy specidlis szotart, amelyben néhany, a
képre nagyon jellemz6 pixelsorozatot egy-egy koddal lat el. Ezt a szotart a program
leirja a GIF fileba, ¢és amikor ezek a sorozatokat kellene kiirni, mar csak a kodjukat
irja le a program. Felolvasasuk ,kiszotdrozassal” torténik, vagyis a megjelenitd
program a szotar alapjan behelyettesit. A GIF formatumu képek esetében a
leggyakrabban 50-70%-kosan tomoritett képekkel taldlkozhatunk. Hatranya, hogy
maximum 256 szinii képeket lehet vele letarolni.

Elénye még, hogy tokéletesen meg lehet vele valdsitani transzparens részleteket is.
A kép készitésekor megadhatunk egy atlatszd szint, amelyet megjelenitéskor nem
kell kirajzolni, igy készithetiink ,,lyukas”, vagy kor alaka képeket. Ennek a
jelentdsége az Internet miatt lett nagy, mivel az Internetes oldalakon nagyon fontos
tényez0 a latvany, €és ezzel néhany 0j triikkot lehet alkalmazni az oldalakon.

Egy kiilonleges GIF f4jl az animacioés GIF fajl. Az animécios GIF f3jl olyan GIF
allomany, melyben tobb kép taldlhatd, amik valtogatjak egymast. A vilaghalon
nagyon népszerl, mert szinte mindegyik bongészo tdmogatja hasznalatat.

A formatum rendkiviili népszerlisége visszaesett, amikor megalkotoja, a
Compuserve nevii cég pénzt kezdett kérni azoktol a programozoktol, akiknek

programja ilyen formatumban készit képeket.

A PNG a GIF utddja hivatott lenni. Ingyenes, és még hatékonyabb, egyre novekszik

tamogatottsaga.

A JPEG fajlok 24 bit hosszu szininformacid esetén is hasznalhatok, ezért kivalod
mindségben képesek megjeleniteni a fényképeket. Fekete-fehér képeket, szoveget
tartalmazé képeket példaul nem tomdritnek JPEG eljarassal. Hasznélatanal
figyelembe kell venni, hogy a JPEG eljaras veszteséges eljaras, ezért romlik a
képmindség, ha tomoritett képeket kibontas utan wjra tomdritenek.

A kovetkezo képek esetén a méretbeli kiillonbséget érdemes megfigyelni hasonlo

mindség és pixelméret esetén. (2. dbra)
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bmp - 13,1 kb png — 8,6 kb jpg-1,5kb gif - 4,9 kb

2. abra Képfajtadk méreteinek dsszehasonlitasa, hasonld mindség esetén.

A BMP a Windows nagyon gyenge hatasfoku formatuma. Tobb féle verzioja
ellenére legjobbjanak a tomoritése is nagyon alulmarad a legtobb formatumhoz

képest.

A PCX egyike a legdsibb formatumoknak, bar manapsidg mar nem nagyon
hasznaljak. A legkézenfekvObb tomoritési eljarast alkalmazza: ha egymas mellett
tobb ugyanolyan szinii képpont van, akkor leirja azt, hogy hany darab képpont, majd
leirja magat a képpontot. Ez nem tulzottan hatékony példaul fényképeknél, mert a

rengeteg arnyalat miatt kevés az egymas mellett 1év6 ugyanolyan szinii pixel.

A vektorgrafikus abrazolasméd hatalmas elénye, hogy az igy létrehozott
allomanyok mérete rendkiviil kicsi. Tartalmuk a kép megjelenitését leird
informéciot hordozza. Ezért, bar megjelenitésiikh6z plugin-ra van sziikség, de
cserébe tetszOleges mértékben lehet Oket kicsinyiteni, vagy nagyitani mindség
romlas nélkiil. Egyik elterjedt formatuma mely inkabb abrak megjelenitésére szolgal
a CDR. Enn¢l tobb lehetdséget biztosit az SVG, amely az 4ll6 kép mellett mar

mozgod kép megjelenitését is lehetdvé teszi.

3.9. Video allomanyok

A multimédia egyik leglatvanyosabb részét alkotjadk a mozgd és animalt részek.

Ezek azok, amelyek nagyon sokat tudnak segiteni akar az oktatds soran, akar a

szorakoztatasban is, hiszen a vizualis ¢élményeket jegyezziik meg legtobbszor és a

legkonnyebben. A mozgds alkalmazasa viszont valamivel tobb eréforrast kivan,

17



mint az eddig emlitettek (hang vagy a kép), mivel azokat rendszerint 6sszefoglalja.
A legkézenfekvobb mozgd multimédia adatunk természetesen a mozgokép. Ebbdl
mar némi izelitét kaptunk a képek kozott, hiszen a GIF formatum is tdmogatta, az
animaci6é megvalositasat. Ennél joval tobb és profibb forméatum terjedt el. Itt mar
szinte kivétel nélkiil az adatvesztéses tomoritést alkalmaztak, hiszen a mozgokép
még kis felbontasban is nagyon sok adatot jelent, és ehhez még tarsul a hanganyag
is, amelyet parhuzamosan, a képpel szinkronban kell lejatszani.

A vide6 fajlok tehat rendkiviil nagyméretii allomanyok. Hasznalatukat neheziti,
hogy a nagyméretii dllomanyokat az esetek tobbségében rovid 1d6 alatt kell letdlteni.
Az alloméanyok méretét alapvetden befolyasolja a hasznalt képméret és a képvaltasi
frekvencia. Nem is olyan rég az Interneten hasznalt legnagyobb képméret 176 x 144
= 25.344 képpontbol allo QCIF formatum, vagy CIF formatum, de még egy 10
masodperc hossza QCIF formatuma vided klipet sem lehet 10 mésodperc alatt
letdlteni viszonylag nagy sebességlinek mondhaté6 - 38000 kb/s - Internetrdl.
Emiatt az Interneten a vided allomanyok tomoritett formatumban ,,mozognak™. A
vide6 alloméanyokat altalaban a MPEG 4 eljaréassal tomoritik. Az MPEG 4 eljarassal
elérhetd tobb, mint 100-szoros tomorités, de ekkor mar jelentds mértékben romlik a
képmindség. Valojaban legalabb 64 kb/s sebességli halozat sziikséges ahhoz, hogy
vide6 allomanyokat az Internetrdl érdemes legyen letolteni. Sokan otthon, ennél mar
joval nagyobb letoltési sebességgel is rendelkeznek, igy nem okoz gondot a ,,tobb
GB-os nagysagi” adatok mozgatasa sem. A Windows mar a kezdeteknél igyekezett
valamilyen tamogatast nyujtani a mozgoképekhez, igy a Microsoft-os AVI
formatum szadmit az egyik legismertebb formatumnak, &m az MPEG (Moving
Pictures Experts Group) joval tomorebb fileokat eredményez ugyanannal a
képanyagnal. Az MPEG miikddése alapelveiben hasonlit a JPEG formatuméhoz,
vagyis a tomorités soran itt is kisméretli képblokkokra osztjuk a képet. Itt a
tomorités viszont az egymast kovetd képkockdkban a kis blokkok ismétlddésén
alapul. Példaul van o6t folyamatos képkockank. Egymas mogé helyezve és a
képkockak csak egy részét vizsgalva eléfordulhat, hogy az a részlet az 6t képkocka
mindegyikében ugyanaz. Ekkor ezt a redundanciat maris megsziintethetjiik, és ezt a
technikat a képkockak tobbi részletére is alkalmazhatjuk. Ezt a technikat alkalmazva
egy rendkiviil tomor, az eredetihez képest nagyjabol 26-szor kisebb MPEG
allomany sziiletik. Az MPEG annyira bevalt szabvany lett, hogy a kabeltelevizios

adasokat is MPEG formatumban kozvetitik. Az adast a készitd cég egy tavoli
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miiholdra ,,lovi fel” MPEG-be atalakitva. Onnan csak kétméteres vagy nagyobb
atmérdjli parabolaantenndkkal lehet fogni a digitalis adast, amelyet aztan a helyi
kabeltarsasag célszamitogépe dekddol, majd kiildi a varosi hdlozatra, immar nézhetd
formaban. Ez egy kozepes koltségvetésti modszer arra, hogy ne lehessen befogni a
fizetds csatornakat otthoni eszkozokkel. Szintén elterjedt még az Apple Aaltal
kifejlesztett MOV (QuickTime Movie) formatum, és érdemes még emliteni a
napjainkban elterjedd VIVO-t is. Codec-je lehet a szabvanyos H.263, vagy a nem
szabvanyos H.263v2. Sokan haszndljdk videofilmek csereberélésére, ugyanis
atlagosan 120-180MB-ban egy teljes hosszusadgi (masfél 6rds) film rogzithetd
hanggal egyiitt, és teljes méretli képernydre nagyitva Windows alatt le is jatszhato.
DVD méretre tomoritve pedig akar full HD-ban (1920 x 1080) élvezhetjiik kedvenc
filmiinket. Ehhez mar sziikséges egy megfelelden erdsebb gép, illetve a tobb
memoria itt is jobb mindséget, folyamatosabb lejatszast eredményez. A
mozgoképeket szinte mindig csak illusztracioként talaljuk meg a multimédia CD-
ken, mivel a fejlesztok legtobbszor nem a legtomorebb formatumot alkalmazzak (pl.
MPEG vagy VIVO), hanem azt, amit a Windows is tamogat (AVI), igy nem kell
megirniuk hozzd a lejatsz6 programot is. Ez sajnos ahhoz vezet, hogy joval
kevesebb vided adatot taldlunk a CD-ken, mint amennyi rajta lehetne egy kicsivel
tobb iddraforditassal. Mivel a mozgokép tovabbitasa még nagyobb savszélességet
igényel, mint a hangoké, ezért aztan itt is ki kellett dolgozni a mindségvesztéses
tomoritési lehetdséget. A mozgoképeknél legegyszertibb a felbontdson sporolni,
mivel a kisebb felbontassal nagyon sok helyet megtakarithatunk. Az Internetnél
idézve nem hagyhatjuk figyelmen kiviil, az internetes igények 4&ltal létrehozott
internetes multimédiat sem, mely a vektorgrafikan alapszik. Ennek a mai legjobb, €s
vilagszerte kedvelt képviseldje Macromedia altal fejlesztett ShockWave formatum.
Ennek hasznélatdhoz le kell toltenlink az Internetr6l a Macromedia Flash Player
nevll programot, amely beépiil az altalunk hasznalt bongészdbe, és onnantol kezdve
atveszi a ShockWave-et haszndlo oldalak kezelését. A Macromedia fejleszti, nagyon
sok ujitast vezettek be. A ShockWave fileokban kiilonb6zé objektumok vagy
egységek vannak (ezeket lehetnek szovegek, képek, abrak, animéaciok, vided
allomanyok, illetve hangok), amelyek a felhasznal6 minden egyes mozdulatara
valtozhatnak, reagédlhatnak, ami olyan mozgalmas és hatasos Web-oldalakat
eredményez, amelyet eddig csak nagyon nagy méretben Iehetett volna

megvalositani, s emiatt nem is volt érdemes belefogni. A képek és a hangok
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tomoritve kerililnek taroldsra, mig a szovegek és az adbrak a f6 adataikkal jelennek
meg. Ha ShockWave-ben fejlesztiink, pl. egy vords négyzetet annak négy
sarokpontjan €s a szinén kiviil mast nem is fogunk tarolni, ami pontosan ugyanazt
fogja eredményezni, mint a bittérkép, de dsszesen 5 10 byte-on.

Ezzel ellentétben a GIF vagy JPEG eljarasnal relative nagyobb bittérképet kapnank.

Egy szovegnek is csak a tartalma és a felhasznalt betlik forméja szerepel egy SWF
fileban, ami lehetévé teszi, hogy barmilyen betiitipust alkalmazzunk, de a
legtakarékosabb megoldas is egyben. A ShockWave tamogat rengeteg specialis
effektet, pl. atméretezés, formak egymasba alakitasa, vagy szindtmenetek. A
tamogatds miatt elegendd a ShockWave szerkesztdjében megmondani, hogy egy
effektre mikor és hol van sziikség, ez fileban recept-szerlien leirasra keriil, és a
bongészdben levd plug-in fogja ezt a bizonyos receptet elolvasni €és végrehajtani.

fgy a latvany maximalis hatast érhet el, a méret pedig rendkiviil kicsi marad.

3.10. Streamelheto allomanyok

Talan az egyik legfontosabb tulajdonsagga kezd valni, hogy egy adott médiaelem
képes-e a streaming-re. (A legtobb alkalmazds mar képes az ilyen médidk
megjelenitésére). A ,,media streaming” egyik legnagyobb elénye, hogy nem kell a
felhasznalonak letoltenie a teljes hang, illetve vided anyagot ahhoz, hogy
megtekintse. Az adatok kisebb csomagokban folyamatos (streaming) adatdramléssal
érkeznek. A csatlakozas utdn par masodperccel mar hallhato, és lathatd is az adott
média anyag. Mikézben mi a megjelenitett részt nézziik, vagy hallgatjuk, a
megjelenitd eszkoz folyamatosan elotolt, pufferel. Ez a média hasznalat a
megnyitasi oldalon egy 6t kezelni tud6 szoftvert, ill. eszkozt feltételez.

Néhany népszeriibb streamelhetd allomany: AAC, MP3, WMA, OGG, ASX, ASF,
WMV, MOV, RM, FLA, SWF.
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IV. A multimédia a hétkoznapi életben

A multimédia a hétkdznapjainkban is jelen van. Az interaktiv tdjékoztatast

szolgaljak példaul a mizeumokban elhelyezett ,,touch screen” képerny k, az egyes

varosokrol vagy intézményekr 1 készitett CD-k, a multimédids lexikonok, a

vallalatok referencia CD-i, a korszer bb, hangot, képet, animacidt és videdt is

tartalmazd web oldalak, de ide sorolhatéak a m holdas helymeghataroz6 (GPS)

rendszerek is, melyek az autds navigéciot segitik el . Multimédids alkalmazas lehet

oktatoprogram, jaték, ismeretterjesztd kiadvany, weboldal, reklamanyag, katalogus,

film, cégismertetd, stb. A multimédia térhoditdsa nem meglep , hiszen az egyetlen

modszer és eszkdz, mely egyesiti az audid és vided, az irott szoveg, a képek

valamint az animdacidok nyujtotta szemléltetési lehet ségeket, interaktiv kalandozas

¢és egyéni tempod biztositasa mellett.

A multimédia alkalmazasi teriileteif 8]

Alkalmazasi cél

Szorakozas

Reklam

Ertékesités

Kommunikacio

Informacid

Publikacio

Dokumentacio

Képzés

Alkalmazasi méod

Szamitogépes jatékok, videdjatékok

Point of (Information) (POI), Termékismertet Demo
Bemutato

Termékkatalogus, Point of Sales (POS), Utazasi
prospektus, Ingatlan tanacsadas

Videdkonferencia adathaldzaton keresztiil, Hang és
video6 felhasznalasaval késziilt alkalmazasok, Internet
alkalmazas (pl. a World Wide Web)

Vérosié s polgari informacios rendszerek,
irott dokumentéaciok

Kép és video publikaciok CD és DVD-Rom-on és
hal6zaton

On-Line és Off-Line dokumentacidk, On-Line és Off-
Line segitérendszerek, PC alkalmazasu kisérd tanulo
programok

Nyelvoktatd programok, Képzés és tovabbképzes,
Ertékesitési tréning, Termék oktatas, Szimulacid
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4.1. Sz6rakoztatas

A multimédia legnagyobb teriiletét a szorakoztatd programok, ezen beliill a
szamitogépes jatékok teriilete oOleli fel. Igazabdl ez az a része a multimédidnak,
amely a legszélesebb korben elterjedt. Ez az a teriilet, ami mindenkinek kell!
Legyen az egy kartyajaték a gépen, vagy stratégiai jaték idegen birodalmak
meghoditasara. A szamitogépes jatékok marketing tevékenysége ma mar
Magyarorszagon 1is igen jelentds. Tobb kimondottan szamitastechnikaval,
szamitogépes jatékokkal foglalkozé magazin, ujsag létezik, melynek mellékletét
CD-s demojatékok képezik. Erdekes még megfigyelni, hogy a jatékok olyan sajatos
marketing tevékenységgel rendelkeznek, melyek mas médidban nem jellemzdek.
Példaul: egy-egy jaték megjelenése eldtt kiadjak annak ,,demd”-jat. Ez nem més,
mint a jaték rovid részlete, jatszhaté kivonata. Igy torténhet a , beetetés”, ami
vasarlasra inspiral.

Terjeddben van a virtualis valosag. A virtudlis realitds fogalman a nagyon nagy
teljesitményli szamitdgépek altal 1étrehozott, mesterséges vilagot értjiik, amelyet
alakithatunk, és amelyben cselekedhetiink is. Ehhez sisakot kell felvenniink,
amelyben képernyd hozza létre a mesterséges vildg haromdimenzios képét. Az
»adatkeszty(i” atviszi keziink mozgasat a szamitogépre, ugyanakkor mozgéasok és
érzések utjan adatokat kapunk a mesterséges vilagbol. Specidlis késziilékekkel a
valosagot megkozelitd érzeteket lehet kelteni a testben. Ha valaki elérehajol, a
szamitogép altal mutatott kép megvaltozik. Az ilyen mesterséges valosagok
felhasznalasi  lehetéséger  szinte  belathatatlanok. A valosdgot nagyon
megkozelithetd, mégis veszélytelen jatékokat jatszhatunk, amelyekben a tér és az
1d0 sem szab korlatot, élhetiink mesékben, kalandozhatunk a dinoszauruszok kozott
karosszékben iilve. Felkereshetiink régen elpusztult, vagy akar soha a fel nem épitett
épitményeket, ha ugy érezziink, hogy a hagyoményos televiziézds mar csak untat
minket. Az orvostanhallgatd az emberi testben ,,barangolva” ismerheti meg annak a
felépitését. A szdmitogépre csatlakoztatott személyek, benépesithetik a mesterséges
vilagot kozosen, vagy egymas ellen cselekedhetnek, jatékokat jatszhatnak, vagy
harcolhatnak egymadssal. A virtualis realitds egyszerli véltozata a szimuldci6. A
jatékprogramok jelentds részét a szimulacids jatékok alkotjak. A szimulacid a
valosag egy részletét utanzo szamitdogépes program. A repiilés szimulator a

repiil6gép mozgasat és reakcioit adja vissza, ezaltal alkalmas pilotdk oktatasara. Mas
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programok egy Orids tartalyhajo mozgasat, egy replilogép-modell viselkedését a
légcsatornaban, vagy egy gyar miikodését, autoversenyt, illetve a focit szimulaljak
szamitogépen.

A multimédias alkalmazéasok felhasznéldsa a filmiparban is hodit. Szamitogépes
effektek, trilkkkdzések nélkiil film talan mar nem is késziil. Néhany éve még
¢letveszélyes kaszkadOrmutatvanyok, és draga diszletek kellettek, ma mar a

szamitogép garantélja az illuzid valosaghti élményét.

4.2. Reklam

Manapsag egy-egy multimédias alkalmazas oly marketing munka eredménye, mely
a vasarlok minél nagyobb tomegét probalja megnyerni. A reklam ugy hasznalja fel
a multimédiat, szines, elemeket, mozgd képeket hasznalva, figyelemfelkeltés,

c€ljabol, hogy a felhasznalot véasarlésra inspiralja.

4.3. Informacio

A konyvtarak koztudottan gylijtemény-centrikusak, tehat foként a kiilonbozo
dokumentumokra épiilnek, és nem igazan tudjdk az Internetet, mint (j médiumot
beilleszteni a szolgaltatasi rendszeriikbe. Egyelére azonban nem sikeriilt azzal a
mitosszal leszamolni, hogy az Internet tulajdonképpen egy virtudlis vilagkonyvtar,
vagyis olyan, amilyennek még a Web korszak eldtt megismertiik. A mai Internet
ugyan erre elég ¢élesen racafol, ennek ellenére ez a multbéli kép €l az agyunkban, és
emiatt gondoljuk, hogy ehhez az 1j médiumhoz is kell a kozvetitést biztositanunk a
konyvtarakban. A Neumann Janos Digitalis Konyvtarnak tobbek kozt az a feladata,
hogy 0Osszegylijtse és kozvetitse az informacidkat a felhasznalokhoz. Aki a
Neumann-haz Web lapjara 1ép, ott tobb adatbazist talal, amelyek segitségével a
legkiilonbozobb forrasokat lehet megkeresni. Az adatbazisokban szlir6k alapjan is
lehet keresni. Ha valaki a kozgylijteményekre kivancsi, és azok koziil az Interneten
keresztiil elérhetokre, akkor két tovabbi kattintassal megkapja azt a listat, amelyben
a kozmivelddési intézmények is szerepelnek. A CD-ROM leléhely adatbazist a

Széchényi Konyvtar késziti, és a Neumann Konyvtar szolgaltatja az Interneten. Az
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adatbazisban azoknak a lemezeknek az adatait lehet megkeresni, amelyek a
konyvtarak gylijteményében szerepelnek. Benne vannak a kiilf6ldi CD-ROM-ok, a
tudomanyos adatbazisok és természetesen a magyar lemezek is. Varosi, megyei,
felsOoktatasi konyvtarak, orszagos nagykonyvtarak szolgaltatjdk az adatokat.

A magyar népesség 16%-a gyermekkort, és a tapasztalatok szerint azokban a
csaladokban, ahol gyerekek vannak, sokkal nagyobb ardnyban van otthoni
szamitogép, mint az idOsebb népesség korében. Mindezek alapjan 30-40%-ot el
kellene érnie a kifejezetten gyermekeknek késziilt magyar CD-ROM-oknak. Ezzel

szemben ez az arany 10%e-alatt van.

Amikor a CD-ROM divatta valt, a konyvtarak elkezdték gylijteni ezeket a
dokumentumokat, mégpedig ezért, hogy - a tobbi dokumentumhoz hasonléan -
kikdlcsonozzEék oket. Az 1999 szeptemberétdl érvényes szerzOi jogi torvény
azonban mar nem teszi lehetévé, hogy a szamitastechnikai eszkdzzel miikddtetett
adatbazisokat kolcsondzzék. Ott allnak a konyvtarak 10, 50, 100 lemeziikkel,
amelyeket most mar nem adhatnak ,,haszonkolcsonbe”. A gépekre telepiteni nem
tudjak Oket, mert nincsen annyi gépiikk, hogy helyben olvasasi lehetdséget
biztositsanak, igy a sok draga lemez gyakorlatilag kihasznalatlan, holt allomannya
valik, amelyik a konyveknél sokkal gyorsabban el is avul.

Egy 2000. oktober elején végzett felmérés szerint 54 500 6nallo URL lel rendelkez6
dokumentum érhetd el kozvetleniil az online katalogusbol. Nemcsak a folyodiratok, a
gylijtemények fécime szerint lehet tdjékozddni, hanem kozvetlenill, a szerzdje és a
cime alapjan meg lehet keresni a tobb mint 15 ezer verset, a sok ezer képet, a
folyoiratcikkeket €s a tobbi miivet. A pontos ¢€s részletes adatfeldolgozas
kovetkeztében a keresés nagyon gyors €s hatékony. A multimédia gyiijtonévvel
Osszefoglalt jelenség az informacids tarsadalom egyik {0 igéretét jelenti, és

kiilondsen perspektivikus az oktatdsban torténd felhasznaldsa. A multimédia

crcr

crcr

programok, illetve alkalmazasok haszndlata soran lehetdség van arra, hogy a
felhasznalo parbeszédet folytasson a rendszerrel, befolyasolja annak miikddését,

kivaltson hatasokat és felidézzen tartalmakat.
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4.4. Publikacio

Egy kiadvany, legyen az konyv, plakat vagy egy multimédias oktatdszoftver, a
tartalmi informativ részén kiviil a szinei, elrendezése, anyag min sége, kreativitasa,
egyszoval a felhasznal6 centrikus vizualergondmiaja miatt valhat kedveltté.

A szineknek Onmagukban is van jelentésiik és érzelmi allapotok is tarsithatok
hozzajuk, vagyis tobblet informéciot hordoznak, melyek potlasarol verbalis
formaban kellene gondoskodni. A szinek szerepe tehat jelent s, viszont hasznalatuk
soran jo néhany dologra oda kell figyelni. A szinek egyiittes hasznalata soran j6, ha
tudjuk, hogy a sarga és a fekete szinek egyiittesével érhet el a legnagyobb
kiemelés, mig egy vords hattérre kékkel irt szoveg olvasasa rendkiviil zavaro, mivel
a szem egyszerre nem képes e két szinre fokuszalni. A piros-sarga-zold harmas a
legjobban észlelhet szinkombinacidk természetes megvilagitas mellett (lasd
kozleked si lampék). Kiemelésre, figyelemfelkeltésre leginkabb a telitett szinek
alkalmasak, mig egy magyarazo jelleg prezenticid jobb, ha kevéssé telitett,
egymassal harmonizal6 pasztellszinek hasznalata javasolt.

Vizsgalatok bizonyitjak, hogy az emberi latorendszer sokkal kevésbé érzékeny egy
adott kép szininformacidinak megvaltozasdra, mint a fényer sségviszonyok
megvaltozasara. Tehat, ha a szovegben az el tér és a hattér kozott nincs fénys r ség
kontraszt csak szinkontraszt, akkor igen nehezen olvashat6 a széveg.

A szoftver képerny inek tervezésénél ligyelni kell arra, hogy ne hasznaljunk
komplementer szineket kozvetleniil egymas mellet. Ha ugyanis a komplementer
szini mez ket (pl. sarga hattéren megjelenitett kék abrat, vagy vords hattéren
megjelenitett zold abrat) szemléliink, tekintetiink fokuszanak kis mértéki
természetes ingadozasai kovetkeztében megjelennek a komplementer utdképek és

elmosodottd, életlenné teszik a latvanyt.

4.5. Dokumentacio

Fink, Meyer és Wasnar cikke szerint egy masik fontos kérdése a multimédianak az
off-line, és az on-line kozotti kiilonbség. Mig online rendszereken (Internet) képesek
vagyunk a legfrissebb informacidkat beszerezni, a legfrissebb dolgokrdl tudomast

szerezni, ezzel szemben ha egy offline terméket vasarolunk (CD-ROM), akkor azt
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nem tudjuk friss informacidval ellatni, miutdn készen kapjuk az alkalmazast. Az én
véleményem ezzel szemben egészen mas. Az on-line és az off-line rendszer nem
zarja ki egymadst, hanem éppen ellenkezdleg, kiegészitik egymds hidnyossagait. Az
on-line rendszernek sziiksége van az off-line-ra, mivel, ha nincsenek megfeleld
programjaink, nincsenek meg azok a feltételek, melyek nélkiil nem lehet on-line
rendszerhez csatlakozni. Ha nincs olyan operacios rendszeriink, mely képes kezelni

az on-line rendszert, akkor sohasem lesz on-line rendszeriink.

4.6. Képzés

A pedagoégusok egy része ellenérzéseket taplal a multimédia oktatasban valo
felhasznalasa irant. A technoldgiai fejlodés olyan 1) felhasznalasi lehetdségeket
biztosit a pedagogianak, amelyek még nem elég vilagosak a pedagdgusok szdmara.
Most torténik meg az, hogy az oktatds nem szivesen enged be egy Ujszerli technikat
a terembe, mert még nem készek a régi alapok az ujdonsag fogadasara, az 1j
pedagdgiai alapok pedig még csak az elmélet stddiumédban vannak. Miért akarna
barki is, hogy tanuldi az Interneten szorfozve tanuljanak? Mi torténik a tanarral?
Miért nem jo6 gy, ahogy azt évszazadok o6ta csinaljuk? Mar a szamitogépek iskolai
alkalmazasat is ellenérzések kisérték. A tanitds hagyomdnyos modszere egyfajta
rendszerességet jelent. Azaz van egy meghatarozott modszer, amely személytelen,
ezért adaptalhato, és igy felhasznalhato tobb iskoldban is. Ez feltételez egy oktatasi
Gitvonalat, amelyet bejarva, a tanuld a meghatarozott ismeretekre tesz szert. igy van
ez még az alternativ oktatasi intézményekben is. Nyilvanvald, hogy a hipertext és a
hipermédia, a kép és szoveg egyfajta képregény vildga az olvasds kultirdjat még
tovabb fogja gyengiteni, a verbalis kozlés, a kifejezOkészség tovabb veszit
értekébdl. Azok a tandrok, akik energiat és kreativitast hoznak az osztalyterembe,
boldogulni fognak. Novekedni fog a jo tanar €s a jo iskola értéke, éppen a kor
kihivésaibol kovetkezden. A multimédia minden ,,veszélye” eltorpiil az altala nyitott
tavlatok mogott. A kozeljov ben még szélesebb korben elterjedhet, mint az
eddigieknél hatékonyabb informaciokeres , tudasprezentald ¢és tudaskozvetitd
eszkoz. Felhasznalok tomegei szamdra mindennapos rutin a multimédia vilagaban

val6 kozlekedés Magyarorszagon is.
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V. Multimédia szerepe az oktatasban

5.1. A multimédia az oktatasban

A multimédia elonyei az oktatasban a hagyoméanyos modszerekkel szemben:

e A kiilonbozé médium tipusok egyidejli, illetve egymast kovetd hasznalata
egységes megjelenitd platformon torténik.

e A kiillonb6zd adatok tarolasa, feldolgozasa és megjelenitése a digitalis
technikak felhaszndldsan alapul.

Mivel valamennyi informacié digitalizalt formdban 4all rendelkezésre, ezek
egymasba illesztése megoldott. S6t, on-line rendszerek révén az adatok gyors
kicserélése, aktualizalasa is lehetséges. Kiilon eldny, hogy az egyes részinformaciok
villamgyorsan el6hivhatok az adatbazisbol, amelyet a leggyakrabban kompakt
lemez (CD-ROM) tartalmaz. Kiilonboz6é médiak tetszés szerinti, valtozatos
kombinéciodja pedig a rendszer alapvetd tulajdonsaga.

Interaktivitds: azaz felhasznalo ,,parbeszédet” folytat a rendszerrel, amelynek soran
befolyasolni képes a rendszer milkddését, kivalthat hatasokat és felidézhet
tartalmakat

Az interaktivitds magyarazata igen egyszerli ez a fogalom minddssze annyit takar,
hogy a szdmitogép a felhasznald utasitasai alapjan cselekszik, ami altaldban persze
el is vérhat6. Ami miatt szamunkra ez mégis olyan fontossa valik az, hogy a
felhasznal6 aktiv részt vallal a program futasa kozben, vagyis a program nem halad
tovabb, ha 6 nem cselekszik. Az iskolakezdés pillanatdban maris vannak olyanok,
akik a kedvezd otthoni hattér miatt konnyebben fogadjék be az iskolaban tanultakat,
mint masok. Ezért, ahogy a gyerekek haladnak eldre, az egyéni kiilonbségek évrol
évre egyre csak ndnek. Felmeriilt az az elgondolds, hogy az egyénre szabott tanitds
megoldhatna ezt a problémat. Erre a multimédia kivaléan alkalmas. Képes ugyanis a
sajat litemil, iddszuverén, Oniranyitdson ¢és Onkontrollon alapuld tanulas
lehetéségének megteremtésére. A multimédia tanulasi programok a tanuld és a
tananyag optimalis taldlkozasat teszik lehetdvé. A programok interaktivitisa a
tanulok sokiranyu tevékenységét teszi lehetdvé, ez kitagitja a tanulasi stratégidk és a

tanulds sordn szerezhetd tapasztalatok lehetdségét.
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A programok egyre javulo adaptalhatdsaga lehetévé teszi, hogy a tanuld viszonylag
stabil eldfeltételeihez igazitsuk a programot, mint példaul a személyes kognitiv
karakter, a kognitiv stilus, az érdeklddés stb.

e  Egyszerre tobb érzékszervre gyakorolhat hatast.

A kettOs kodolas elmélet szerint a tanulési folyamat eredményesebb, és tartosabb a
bevésddes, ha a kozvetitett tudastartalom szobeli €és képi kodoldssal egyarant
megjelenik. Ezt latszik aldtdmasztani az agymiikddés agyfélteke-specializacio
modellje, amely szerint a szoveges, verbalis kodolasti informacidk a bal, a képi
kodolastiak a jobb agyféltekében kerililnek feldolgozéasra. Vannak vizsgélati
eredmények, amelyek a képi kddolas folényére utalnak. Ez kiilondsen fontossa teszi
a képi jelrendszerek ismeretének és hasznalatanak képességét.

Osszetett informaciotartalmak kozvetitése soran kiilondsen célszerii a kettéskodolas,
illetve a duplaszenzoros bemutatas alkalmazasa. Igy a terhelés tobb érzékszerven
oszlik meg, illetve az informacio feldolgozasa soran segithetjiik az érzékszervek
hatékony egylittmitkodését. Példaul: ha komplex képeket és képsorokat auditiv
moddon is értelmeziink (hangos szovegelmondasos magyarazat), a vizualis érzékelés
a képekre koncentralodhat, és a szoveges kommentér egyuttal irdnyithatja a szemet,
optimalis sorrendet és tempot diktalva. Egyféle kodolasu informaciokozvetités
esetén is célszerlibb mindkét alapvetd érzékszerv bekapcsolasa, pl. ha egy olvasott
szOveg hangosan is megszolal.

e Az effektiv tandri demonstracio lehetdsége.

A multimédia programok tobb médiumot integralo lehetdségei és a hipertextes
keresérendszer hasznéalata minden eddiginél hatékonyabb szemléltetési lehetdséget
biztosit a tanar szamara.

e  Nem linearis tanulast tesz lehetévé

A hipertext rendszer egyes szavai Osszekotoként szolgdlnak egy masik
informaciodegységhez, amely az el6z6 informacidra vonatkozd, azzal logikailag
kapcsolodo tovabbi informacidkat jelenit meg. Az adott szovegelem tehat a
magyarazat szovege helyett annak ,,elérési cimét” tartalmazza plusz informacioként.
A ,,cimzett” egy masik informacié-egység, amely lehet a gép merevlemezén, a CD-
ROM-on, de atviteli vonallal Osszekapcsolt szdmitogépek esetében egy masik
szamitogép adatbazisdban is. A rendszer informacidtartalma elvileg feldlelheti a
emberiség eddig Osszegylijtott teljes ismeretkészletét is, €s mindez egy otthoni

szamitogéprol néhany kattintassal elérhetd lehet. Az ismeretek elsajatitdsa soran
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nincs meghatarozva elére a tudasblokkok sorrendje, hiszen a hipertexteken
barangolva, teljességgel kontrollalhatatlan ttvonalakon juthatunk el az &ltalunk
preferalt ,,lokalisan hasznos” tudas megszerzéséhez.

e  Nagyon alkalmas a tanuldi aktivitds és motivaltsag kialakitasa, felélesztésére
¢és fenntartasara.

Szamos utalas taldlhaté arra, hogyan lehet specidlis piktoralis és verbalis kodokat
arra felhasznalni, hogy a tanulok figyelmét iranyitsuk, az érdeklddést és a mentélis
erbfeszitést fokozzuk, a tanulds érdekessé tételével megkonnyitsik a tudas
megszerzését. Tobbféle kodolédssal és tobbiranyt modalitassal jol lehet komplex és
hiteles helyzeteket valésaghlien megjeleniteni és a tananyagot eltérd perspektivabol,
kiilonboz6 kontextusokban és tobb absztrakcids szinten bemutatni. Ez fokozhatja a
targy iranti érdeklddést, fejlesztheti a flexibilis gondolkodast és eldsegitheti adekvat
mentalis modellek és jol hasznalhato tudas kialakuléasat.

A megfelel en megtervezett multimédias oktatoszoftverek alkalmazasa esetén a
szamitogép alapll tananyagok az egyéni tanulds tdmogafisira a leghat ékonyabb
eszkozok lehetnek, mivel rugalmasan igazodnak a tanuld egyéni tanuldsi
tempja hoz, végigvezetik a tanuldt az elsajatitandd tananyag lancolatan, a tanulo
tudasszintjének megfelel példakat ¢és feladatokat mutatnak, és 1épésr 1 1épésre
tesztelik a tanuldt, hogy megértette-e az anyagot. Emellett alkalmas olyan szituaciok
vagy rendszerek modellezésére, mellyel a tanuld kdzvetlen kapcsolatba nem, vagy

csak kivételes esetekben kertilhet.

5.2. A multimédias oktatas el nyei

A multimédiat felhaszaldo oktaé snak szamos el nye van, ime koziiliik néhany:

e  Téamogatja az egyéni tanulast.

e  Megsziinteti a tantargyak kozti éles hatarokat.

e Noveli a kreativitast.

o  Egyénileg és csoportosan is biztositja az aktiv tanulési folyamatot.

e A multimédia rendszerek integralni képesek szinte valamennyi taneszkozt, igy
az informéciok nem csak egy érzékszerviinkon at jutnak el hozzank, ami lehet vé

teszi az ismeretszerzés sokkal hatékonyabb maddjat.
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. A multimédia oktatoprogramok hasznalata a felhasznalotol nem igényel
szamitastechnikai ismereteket, igy széleskor elterjedésiiknek nincs akadalya.

o  Kisérletek igazoljak, hogy a multimédiat felhasznald oktatés, tanulds soran az
ismeretek elsajatitasi aranya lényegesen javulhat, mikézben a tanulasra forditott id
jelent sen csokkenhet.

A hagyomanyos tanulas soran a tanar kénytelen tempdjat az atlagos tanulohoz
igazitani, igy a jobb tanulok unatkoznak, a gyengébbek pedig lemaradnak. A
szamitogépes oktatassal elérhet az, hogy a tanul6 az elsajatitand6 anyagban sajat
képességeihez mérten haladjon. Az oktatdsi célu multimédids programok sokkal
hatékonyabbak, mint egy hétkdznapi iskolai 6ra vagy akar egy konyv, hiszen itt nem
egyoldalu a kozlés, hanem a tanuld bevonasaval, kézosen haladnak eldre az
anyaggal. A tanarok egyik f6 probléma4jat, a figyelem felkeltését illetve fenntartasat

ilyen mddon az interaktivitds automatikusan megsziinteti.

5.3. A diakok és a multimédia kapcsolata

A multimédia az oktatasban is terjed. A tanulok korében azért indokolt és kedvelt a
szamitogép hasznalata, mert Gsszhangban van azzal a kultaraval, amelyben a mai
iskoldsok feln nek. Ezek a gyerekek egy gyors technikai fejl déssel jellemezhet
vilagba csOppennek bele, és teljes rutinnal keresik meg a szdmukra szilikséges
adatokat a hatalmas informacidrengetegben. Mig a kdnyvekb 1 valé tanulds sokuk
szamara unalmas elfoglaltsagot jelent, addig leny go6zi ket a szamitogépes grafika,
mozgas ¢€s hang. Képesek hosszi id t eltolteni szamitdégép el tt, mert minden
informéci6 megfelel talahs esetén mas €s mas érdekes formaban jelenik meg
el ttik, igy észre sem veszik, hogy tanulnak. A szérakozva tanulds, azaz a
»legkisebb erdfeszitéssel jutni ismeretek birtokaba” alapdtlete, hogy a tanulés

folyamataban a start és a cél kozotti palyaszakaszt szinessé, érdekessé tegye.
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5.4. Elvarasok a multimédias oktatoszoftverrel szemben

A kovetkezdket allapithatjuk meg:

. a tanulok professzionalis programokat varnak el, mert az altaluk ismert, nem
oktat si célu kereskedelemben kaphato termékekhez viszonyitanak

o el nyben részesitik azokat a programokat, melyek vizsgara készitenek el ,
vagy amelyek egy megfelel fejezet nehéz részeit magyardzzak meg

. a programokat akkor fogadjak el, ha azok képesek azonnali valaszokat adni a
tanulas kozben felvet d kérdésekre €s a tanuld hatékonyan maga irdnyithatja
tanulésat.

A felhasznalokat a szoftver alkalmazéasakor az alabbi tényez k érdeklik els sorban:
. A multimédia alkalmazas képerny n valo esztétikai megjelenése

Az érdekl dés felkeltése szempontjabol a legfontosabb az oktatni kivant informacio
vonz6 megjelenitése. Ebben segitség lehet a felhasznaloi célcsoport altal kdzkedvelt,
ismert vagy elismert személy, mese vagy allatfigura aktiv szerepeltetése az
okta# sban.

. Az 4tadandd informaci6 megjelenésének modja

A programok alkotoinak hasznalni kell az interakcié motivalé formait, mint példaul
¢letszer  probléma-szituaciok el térbe helyezését, szimuladciés feladatokat,
modellezési feladatokat vagy versenyjatékokat.

Fontos, hogy a felhasznal6 ne érezze tehernek a tanulast.

Fontos, hogy a felhasznalé szdmara az oktatdszoftver Gjdonsagot, érdekességet,
esetleg egy témateriilet meghdkkent megoldasat tartalmazza, valamint, hogy a
szoftver a felhasznald szemszogébol kozelitse meg a témat, hiszen a tanulds csak
akkor lehet hatékony, ha a tanuldsi folyamat soran a tanulo figyelmét folyamatosan

a targyra tudja iranyitani.

5.5. Médiumok helyes aranya az oktatasban

o  Fontos megjegyezni, hogy a multimédids oktatdészoftver nem helyettesiti,
hanem kiegésziti a hagyomanyos oktatasban hasznalt tankonyveket, igy a szoveges
informaciok mennyisége a grafikus képekhez és animacidokhoz képest kisebb. A

képerny n a nyomtatott laphoz képest rosszabb az olvashatosag, tobb a
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szemmozgas, igy fokozott a szemmozgato-izmok elfaradésa is, igy a javasolt szoveg
méret, a képerny teljes feliilet nek egyharmada. A szoveget célszer hasabokban

megjeleniteni. Legyen a megjelenitett szoveg tomor, tartalma lényegre toro.

A tanulok 82%-a vizudlis tipusu, ezért el nyben részesitik az illusztralt szovegeket a
nem illusztraltakkal szemben. A képek segithetik az olvasott szoveg megértését és
az arra torténd emlékezést. A képek egyes esetekben helyettesithetik a szoveget, s t
tobblet nem verbalis informaciokat nyajthatnak. Vizualizalasra ott van sziikség, ahol
a tanulonak a kozvetlen tapasztalata hidnyzik, pl.: tdvoli orszagok vagy a valdsag
mikroszkopikus teriiletei. Nem szabad azonban tilzasba vinni a képek megjelenitést
sem, mert elragadja a 1ényegr 1 a tanul6 figyelmét.

A video-bejatszasok az Osszes szemléltet el nylikkel egyiitt akkor hatékonyak
igazan, ha a megfelel informaciot megfelel tempoban, felbontassal €s hanggal
nyujtjdk. Vide6 anyagokban be lehet mutatni olyan specidlis feladatokat vagy

eseményeket, amelyeket szavakkal csak koriilményesen lehetne elmagyarazni.
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VI. Intelligens iskola

6.1. Az oktatasi eszlizo k fejl dése

Amikor a hagyomanyos oktatasi eszk6zok -mindenekel tt a klasszikus tabla és

kréta- mellett el szor megjelentek a korszer bb ismeretkdzvetitd modszerek a dia és

az irasvetito, a film, a video, ezek hasznalata nem valtotta fel azonnal és nem is
modositotta jelent sen a hagyomanyos tanitasi-tanuldsi modellt, hanem inkabb csak

kiegészitette azt. A rengeteg lehetdség koziil eloszor a jatékok jelentek meg a

hétkoznapi ember eldtt. Ennek kdvetkeztében a sziilok, de veliik egyiitt a tanarok is

azt a kovetkeztetést vontak le, hogy egy kicsit dragabb jatékszer keriilt a gyerek
kezébe.

Evszazadok soran az oktatdsi eszkozok id r 1-id re véltoztak. A nyomtatas

feltalalasaval megjelentek az els tankonyvek, majd a technika fejl désével tovabb

b viilt az oktatasi eszkdzok csoportja. Wilbur Schramm 1960-as években folyo

kuta# sai a televizids oktatds alapvet kérdéseit vilagitotta meg:

1. A tanuldk tobbet tanulnak, ha audiovizualis eszkozoket alkalmaznak, mint
akkor, amikor auditiv vagy kizarolag vizualis eszkozoket haszndlnak fel.
Hasonldé elgondolassal kezdtek el késziteni oktatofilmeket tartalmazo
videokazettakat, melynek hasznalata a '80-as években ¢€s a '90-es évek elején
volt igen jelent s.

2. A tanulok akkor tanulnak a legtobbet, ha a film vetitését (a TV-adast) szervesen
beillesztik egybetartozd tevékenységek egészébe: dokumenticié bemutatasa,
mint a film vetitésének el készitése, megbeszélés a film utan, kiegészitd
tevékenységek.

3. A tanulok tobbet tanulnak, ha szerepiik aktiv a film vetitése kozben: ha
alkalmazzdk az ismereteket abban a mértékben, amilyenben megszerzik. Ha a
tanuld felel a filmben feltett kérdésekre, ha ismétli a neki tanitott szavakat, ha
szellemileg gyakorolja a bemutatott eljarasok alkalmazésat, tobbet tanul és
jobban megtartja azt, amit tanult. Még tobbet tanul akkor, ha tajékozodik az elért

eredményr 1, ha megtudja, hogy a helyes vélaszt adta-e.
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4. A tanulék tobbet tanulnak, ha a film nagyszdmi ismétlést tartalmaz
valtozatokkal. A példak és az illusztraciok egyardnt hasznosak. Szinte végtelentil
lehet fokozni a film oktat6 értékét a példak sokszorozasaval, ha ki tudjuk keriilni
a tanulok talterhelését és az egyhangusag okozta unalmat.

E problémara lehet gyogyir a technika tovabbi rohamos fejl désének eredményeként

megjelent negyedik nemzedé¢k tanitasi eszkoze: a szamitogép. Vajon alkalmasabb-e

a szamitogép oktah sra, mint a régebbi nemzedék eszkozei?

6.2. A szamitogép szerepe az oktatasban

A szamitogép az eddig hasznalt tanitasi eszk6zok mindegyikének szerepét tobbé-
kevésbé helyettesiteni tudja és szamos 1) tulajdonsaggal is rendelkezik: hatalmas
tudasanyag taroldsidra valamint szinvonalas bemutatasara, s t a tanuloval vald
kommunikéciora is képes. Hogy mekkora tuddsanyag milyen moédon Kkertil
bemutatasra ¢és milyen kommunikacios lehet ségei vannak a tanulonak a

szamitogéppel, egyediil az oktabszoftver k észitdjétdl fiigg.

6.3. Sziikséges infrastruktiara — ,,Intelligens iskola”

Az informatika egyetlen hatranya a sajat infrastruktardja. Ugyanis innentdl kezdve
ez ugyanis pénz kérdés. Ebbdl pedig egyenesen kovetkezik az iskoldk kozotti
kiilonbség, ami elsdsorban az iskola frekventaltsagatdl fiigg, valamint attol, hogy
magan vagy allami intézményrdl van-e sz6. Ezek a problémak 1étezd dolgok, és tobb
mint valoszinli, hogy nem is lehet Oket teljesen megsziintetni, viszont a
tarsadalomnak vannak olyan eszkozei, mellyel megprobal segiteni.

Magyarorszagon az egyik legkomolyabb kezdeményezés a SULINET program volt
melyet 1996 szeptemberében inditottak Sulinet kdzponti fejlesztési program néven
azzal a céllal, hogy korlatlan és ingyenes Internet-kapcsolattal, az ehhez kapcsolodd
internetes tartalomszolgaltatassal, multimédids szamitogépes laborokkal lassa el a
hazai és hataron tuli magyar kdzoktatéasi intézményeket.

A ,.dilgitali zsirkocsi” program keretén beliil az 3,4 milliard 6sszértékii elektronikus

taneszkozt osztottak ki 1110 kozépiskola szdmara. Egy mobilitds miatt kerekeken
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tolhatd kis szekrény (zsurkocsi), és egy multimédids borond volt a sikeresen
palyazok jutalma. A multimédids bdérond tartalmazott, egy notebook-ot és egy
projektort, mig a zstirkocsi egy komplex egymashoz illesztett rendszert. (notebook,
projektor, DVD lejatsz6, erdsitd és hangfalak) A palyazo iskolaknak vallalniuk
kellett, hogy havonta legaldbb 50 6rat hasznaljak az eszkozoket.

A 2003-ban induld Sulinet Expressz Programnak koszonhetden tovabbi 600 oktatési
intézmény kapcsolodhatott a halézathoz. Tovabba ez a program nyujtott lehetdséget
a magyar csaladok tobbségének, hogy 1j szamitdégépek keriilhessenek be a
haztartdsokba, valamint a régiek felujitasa is megvaldsulhatott. A sulinet expressz
2007. juliusaban megsziint, viszont a sulinet digitalis tudasbazis, melynek fejlesztése
2002 o6ta toretlen, még ma is kiszolgélja az érdekléddket.

Ujabb eréforras  eléteremtésére adott lehetdséget az Oktatasi és Kulturdlis
Minisztérium, a fels6oktatds europai €és globalis versenyképességének nodvelésére
kiirt palyazata, a Tarsadalmi Infrastruktira Operativ Program (TIOP). A pélyazat
célja a felsGoktatdsi tevékenységek szinvonalanak emeléséhez sziikséges
infrastrukturalis €s informatikai fejlesztések tamogatasa.

Az ilyen és ehhez hasonl6é palyazatok teszik lehetdvé példaul, hogy az Eszterhazy
Karoly Egri Foiskola 220 elsééves TTK-s hallgatdjdnak adott az indexe mellé egy
laptopot (vagy notebookot). A kb. 200 ezer forintos noteszt az iskola haroméves
konstrukcioban hallgatoi tandijbol, szakképzési tdmogatdsbol, innovacios jarulékbol
¢s normativ finanszirozasbodl fedezi. Az iskola nem szeretné feladni ezt a programot,

jovOre minden elsdévesének szeretné biztositani, a hordozhat6 szamitogépet.

Fel kell ismerjiik azt is, hogy nem csak a hardver eszk6zok eldteremtése a cél. Az
eszk6zok egyre okosabbak, ezért hat a velikk dolgoz6 szakembereket is megfeleléen
kell képezni. Ebben nyujt segitséget a TAMOP program. A Tarsadalmi Megujulas
Operativ  Program: (TAMOP) a palyazo vallalkozas alkalmazottainak,
tisztségviseldinek sziikséges szakmai, Europai Unids, a vallalkozasok miitkodésével,
munka- és egészségvédelemmel kapcsolatos képzéseket, valamint vezetdi, idegen
nyelvi ¢és szamitastechnikai ismeretek elsajatitasdhoz sziikséges képzéseket

tamogatja. A cél az, hogy magasan képzett, jo szakembereket allitsunk el6.
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Az OLPC, vagyis a One Laptop Per Child projektet mintegy 3 évvel ezeldtt az MIT
kutatojaként Negroponte kezdeményezte. Az OLPC célkitlizése, hogy a nehéz
anyagi helyzetben 1év6 fejlodé orszagokban €16 gyerekeknek rendkiviil olcséd
notebookokat biztositson az oktatds tdmogatasa érdekében. A rendkiviil ambicidzus
terv 100 dollaros koltségii, kicsi, ellendlldé hordozhatd szamitogépet vizionalt,

melybdl tobb tizmillié darabot szallitanak le majd vilagszerte ezekben az években.
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VII. e-Learning

7.1. Nyitott képzés

A telekommunikaci6 és a szamitastechnika rohamos fejlddése, valamint a két teriilet

0sszekapcsolodasabol adodd 10 kommunikéciods, illetve informacid-hozzaférési

lehetéségek jelentésen megvaltoztatjak ¢€letiink szamos teriiletét. A valtozasok

rendkiviil gyors jellegére utal az informacios forradalom kifejezés. Kiilondsen

mélyrehatd valtozasok varhatok az oktatas, a tanulds, a képzés és tovabbképzés

tertiletén.

Az utdbbi években a nyitott oktatds korébe tartozo képzési és tanulasi modszerek

elterjedésének lehettiink tanui. Ezek a modszerek az ismeretelsajatitas egyre

sz¢lesebb teriileteire terjednek ki.

Az emberi eréforrdsokkal kapcsolatos politika a ,,tudas Eurdpdjanak™ a 1étrehozasat

tiizi ki célul, amelynek megvaldsitasdban dontd szerepet jatszo teriilet a képzés.

Az EU elkotelezettséget vallalt, hogy a legmagasabb szintli tudast biztositsa

népeinek az oktatas széleskorli elérhetdségével és a tudas folyamatos megujitasaval.

Az EU Bizottsdga egy nyitott és dinamikus eurdpai oktatdsi tér fokozatos

megvaldsitasara torekszik a tudas Eurdpajanak létrehozasa érdekében. Az Unidban

minden polgarnak nagyobb lehetdsége lesz a tudas megszerzésére, amely harom célt

szolgal:

e  azegyén ismereteinek boviilését

e  apolgari tudatossag fejlodését

e amunkaerd-piaci esélyek novelését az ismeretek és készségek novekedésén
keresztiil

Ezeket az 4tfogd célokat lehetetlen megvaldsitani csak a hagyomanyos

intézményrendszerre és oktatasi modszerekre épitve, ezért a végrehajtasban nagy

szerepet szannak a nyitott €s tavoktatasnak, a korszerl informatikai technologiak

alkalmazéasanak. A nyitott és a tavoktatds lehetdséget ad az 0Onallo, kotetlen

tanulasra, képzésre. A nyitott szakképzési rendszer bevezetésével egyértelmilien ki

kell Iépni a jelenlegi keretekbdl.

A korszerii informatikai technologia legigéretesebb alkalmazasa az interaktiv

multimédia tananyagok alkalmazasa az oktatasban és képzésben. Az elmult évek
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fejlodése megnyitotta a lehetdséget az optikai adat tarolok, flash drive-okon, illetve
halézaton keresztiil elérhetd multimédiaalkalmazasok eldtt.

A nyitott szakképzési formak alkalmazasai azéltal, hogy a tanulds térbeni és iddbeni
akadalyait elharitjak, lehetévé teszik, hogy minden résztvevd azonos mindségi
tananyagbdl tanuljon, azonos tanari segitséget igénybe véve. Ezért, ha sikeriil az
informatikai eszk6zokhoz vald széles kort hozzaférést biztositani, € modszerek
jelentdsen javitjak a tanuldsi, és ezaltal a tarsadalmi esélyegyenldséget, és lehetdve
teszik a maindl Iényegesen nagyobb népesség bekapcsolodasat a hatékony
szakképzésbe.

Azonbam tavoktatds csak egy lehetséges forma az 01j oktatasi formak koziil!

Az oktatas ) forméja 1) eszkozok és 1 modszerek alkalmazasat teszi lehetdve,
ennek megfelelden 0j ,tanitéi”, 0j ,.tanuldi” €s 0j szervezdéi hozzdallassal kell
szamolnunk a tobbnyire felnott résztvevok esetében.

A tavoktatdsban részt vevd (tobbnyire felndtt) tanuld nem jar be az iskolaba, hanem
otthon tanul, rendszerint munka mellett. A tananyagot, az oktatocsomagot tavolrol
kapja, n¢ha készit egy feladatot, valt egy-egy levelet a tanaraival, aztan levizsgazik.
Ez az egyszerli képlet napjainkban azzal boviil ki, hogy nem csomagban hozza a
posta a tananyagot, hanem ,,jon” a szamitégépen. Hiszen minden informacid barki

altal hozzaférhet6 lesz.

7.2. Oktatasi keretrendszerek, e-Learning és fajtai

Az e-Learning, technologidra és megfeleld modszertanra alapozott interaktiv
tanulasi format jelent, ahol a tanuldo az oktatd €s a tananyag az informatikai
eszkozok segitségével taldlkoznak.

Az e-Learning rendszer, vagy mdas néven keretrendszer feladata az, hogy a
heterogén jogosultsdgokkal rendelkezd felhaszndlok, (szerzdk, oktatok, tanulok,
latogatok) mindsitetten hozzaférhessenek a tananyaghoz. Otvdzi a hagyomdanyos
oktatasi formdkat a multimédias eszkozokkel, melyek azaltal, hogy dinamikussa
teszik a tananyagban vald haladast, az elsajatitott tudast is felmérhetdve,
ellendrizhetdvée teszik. Egy jol felépitett tananyagban, barmely uton is halad végig a
tananyagon a tanuld, mindig az eldismereteinek megfeleléen kapja meg az 1j

ismeretanyagot.
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A szamitogéppel segitett oktatdsi formak kozott az e-Learning rendszerek egy
kisebb teriiletet képviselnek. Ezek egyfajta ,térképek” melgk Osszefliggéseiben
tarjak elénk a tudasbazist.

A tananyagok megjelenitéséhez, azzal kapcsolatos {iizenet valtasokhoz, illetve
féorumokhoz ma mar szinte elengedhetetlen legalabb egy helyi halozat vagy ami még
fontosabb, az internet megléte. Ez biztositja a felhasznalok, az egylitt tanulok kozotti
kommunikéciot is.

Mivel a keretrendszerek felépitésiikben modularis tipusuak eléfordul, hogy egyes
keretrendszerek mas feladatokat latnak el részletesebben.

Van olyan tanulasirdnyitdsi rendszer LMS (Learning Management System), mely
inkabb a felhasznald jogosultsagainak megfelelden biztositja a hozzaféréseket, majd
minden tevékenységet naploban rogzit. Meglehet mondani, hogy a tanuld a
megfeleld 1d0 mennyiséget toltotte-e el a tananyag elsajatitdsanak céljabol. (Ehhez
természetesen nem csak a tananyagot, hanem a tanul6t is ismerni kell.) A tananyagot
struktaraltartkurzusonként tarolja.

Ezzel szemben pl. egy tartalom és kurzus kezeld rendszer CMS (Content/Course
Management System), nem alkalmas a napldzdsra. Ugyan itt is van
jogosultsagkezelés, de inkdbb dokumentumkezelésrdl beszélhetiink (kinek mit kell
tanulni).

A Tanulasi tartalomkezeld rendszer LCMS (Learning Content Management System)
lényege, hogy a jogosultsagok és a tarolt tananyagelemek mellett, szerz61 modban
tananyagstrukturdkat, kurzusokat lehet épiteni. Itt a tanuld tevékenységérdl és
mindsitésérdl, a naplozé allomany teljes egészében leirast ad. Ezzel a rendszerrel a
hordozhaté médidkra is publikalhatunk tananyagot. LMS szerverrel egyiitt nagyon
idedlis oktatasi eszkdzként hasznalhato.

A virtudlis oktatasi kdrnyezet VLE (Virtual Learning Environment), mely szorosan
atszovi az e-Learning keretrendszereket, biztositja a tanulok, tutorok és oktatok
szdmara a kommunikacios lehetdségeket (csevegés, forum, levelezés, faliujsag,

fogaddora)
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7.3. Az e-Learning keretrendszerek elonyei, tipusai

Ha a leglatvanyosabb elényérdl kellene beszélni, akkor rogton kezdhetnénk azzal,
hogy nincs helyhez kotve, fizikailag nem kell hogy ott legyek a tanoran. Ezt
nevezzik tiszta e-Learning-nek. Ha ez csak részben teljesiil, azt a szakirodalom b-
Learning-nek (blended learning) nevezi, azaz kevert tanuldsnak. Viszont az
ugymond virtudlis megjelenésnek is két esete lehetséges: szinkron €s aszinkron.

A szinkron tavoktatas eldnye, hogy magas fokii kommunikéciot €s interaktivitast
biztosit a tanar és a hallgatdésag kozott, ezzel az Osszes tdvoktatasi forma koziil a
legjobban kozeliti meg a tantermi oktatds hatékonysagat. Az aszinkron e-Learning
lényege, hogy a tananyag on-line forméaban &ll a hallgatdsadg rendelkezésére, €s a
tanar és hallgatosdg kozott a kommunikaci6 is intenziv, az oktatds id6ben azonban
nincs szinkronizalva, azaz a tananyag (megszabott idOhatarokon beliil) tetszdleges
litemben sajatithato el.

A kommunikacidt és interaktivitast a képzés soran elvégzendd kiilonféle tesztek és
feladatok jelentik, amelyek 6nalldo vagy csoportmunkat igényelnek a hallgatoktol.
Az aszinkron e-Learning legfobb eldnye rugalmassagéban rejlik, a szinkron e-
Learninghez képest azonban alacsonyabb kommunikacids szinttel rendelkezik.

Az internetes kommunikécié lehetdvé teszi a szinkron és aszinkron oktatast is. Az
elobbi esetben a tanar és a didkok egyiddben iilnek a szamitdgép eldtt €s irott vagy
szobeli kommunikacidt folytatnak egymassal, az aszinkron kapcsolat soran a didk a
tanar altal korabban eldkészitett anyagot sajatitja el.

A szinkron kapcsolat rendkiviil hasonldé a hagyoméanyos szemindrium
legalabbis visszajelez szdmdra. A szinkron kapcsolat megdérzi a kozvetlen
interakciok elevenségét, az aszinkron kapcsolat viszont lehetdvé teszi, hogy a tanuld
a szamara leginkabb megfeleld id6ben és iitemezésben sajatitsa el az anyagot. A
tapasztalat azt mutatja, hogy a két oktatasi forma vegyitése a legcélravezetébb, noha
erre nem mindig van lehetdség.

A szinkron kommunikacion alapuld oktatds soran a tanar bizonyos ellendrzési
lehetdséggel rendelkezik a didk, illetve a tanulédsi folyamat folott, igy biztosithato,
hogy a didkok kozel azonos iitemben haladjanak eldére az anyag elsajatitasaban. A
tapasztalat bizonyitotta, hogy a virtualis szeminariumi foglalkozasok legalabb olyan

koordinaciot igényelnek, mint a tantermiek. A tobb helyszint dsszekapcsold videod-
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szemindriumokon példaul meg kell teremteni a technikai lehetdséget arra, hogy a
didk jelentkezzen, vagyis egy utasitds kiadasaval jelezze a tanar szamitogépe felé,
hogy szot kér. Ekkor a tandr, akar egy televiziés miisorvezetd a sajat
szamitogépének audiod- €és video-jele helyett az illetd diak gépe feldl érkezdt engedi
tovabb a tobbi résztvevd felé¢, mindaddig, amig a didk nem jelzi, hogy befejezte
hozzaszolasat. A hagyomanyos tantermi koordinacié imitacidja kulcsfontossagu,
ugyanis ez az a helyzet, amelyben tanar és didk egyarant otthon érzi magat.
Ugyancsak tapasztalati tény, hogy a virtudlis szeminarium kommunikécids
lehetdségei bizonyos szempontbol akar eldnydsebbek is lehetnek, mint a tantermi
szeminariumoké: példaul a szégyenlds, félénk didk is mer jelentkezni, jelezni,
hiszen reakcidjat csak a tanar latja.

Az aszinkron kapcsolat sordn a diak tetszéleges idOben bejelentkezik az internetes
kurzus web-helyére €s letolti a tanar altal eldkészitett anyagok koziil a még nem
olvasott részeket. Ez alapszolgaltatdsnak tekinthetd, amit minden ilyen jellegli web-
hely, illetve internetes programrendszer nyujt, de ezen kiviill még szamos egyéb
internetes kommunikacid, illetve szolgaltatds tartozhat az aszinkron virtualis
szeminariumhoz. A legfontosabb ezek koziil az internetes vitaféorum, ahol a tanuldk
a tanar kozvetett vagy kozvetlen moderalasa mellett vitathatjdk meg az anyagot. A
rendszer kiegésziilhet ©Onalld teszt-egységgel, illetve a didkok altal készitett

dolgozatok bemutatasaval is.

7.4 Népszeriibb keretrendszerek hazankban

Hazai kornyezetben az LCMS rendszerre kivalo példa, az egyre inkdbb a figyelem
kozpontjaba keriild6 folyamatosan boviild, fejlédé SDT (Sulinet Digitélis
Tudéasbazis) tananyagkezeld rendszer. Két f6 részbdl all. Az egyik a tartalom
kezelésére szolgdld keretrendszer, a masik pedig a tananyagtar. A keretrendszer
teszi lehet6vé a benne talalhato digitalis tananyagok megtekintését, hasznalatat,
valamint azok egységes megjelenitését. Az SDT egyarant szolgalja a tanarokat és a
diakokat.

Célja egy komplett, miiveltségi teriileteket minden évfolyamon feldleld elektronikus
tananyag adatbazis és az azt kezeld, testre szabhat6 keretrendszer 1étrehozasa, mely

kompatibilis a NAT-tal. A tanarok egyéni igényeikhez szabva allithatjak 6ssze sajat
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programjaikat az elemekre bontott tananyagokbdl. A tudasbazist tananyagelemek
mellett tematikus tartalmi egységek alkotjdk. Az SDT a tavtanulds kezdeti
formajanak tekinthetd.

Egy kedvelt keretrendszer még az ILIAS, mely webalapi tananyagfejlesztd és
tavoktatd keretrendszernek szamit. A Kolni Egyetemen fejlesztették ki 1997-ben.
Egy 2005 beszamold szerint 15 orszag 59 felsdoktatasi intézményében mitkodtetik.
Magyarorszagon a Gabor Dénes Foiskola élenjaro fejlesztdi szerepet jatszik a
keretrendszer javitdsdban. Nyilt forraskdédi ingyenes szoftver, mely megfelel a
nemzetkozi e-learninges szabvanyoknak (SCORM ¢és AICC kompatibilis).

A harmadik és egyben legnépszeriibb keretrendszer a MOODLE. 2001-ben Martin
Dougiamas kezdett el foglakozni a fejlesztésével és 2002 augusztusara el is késziilt a
MOODLE 1.0 verzi6. Azdta 196 orszadgban ismerkedtek meg vele, 70 nyelvre
forditottak le és tobb mint 35.000 regisztralt szerver miikkodik szerte a vilagban.
Magyarorszdgon 2007 novemberéig 155 kiilonb6z6é szintli oktatdsi intézmény,
vallalkozés, kozosség és cég regisztralta. Az elsék kozott emliteném meg a
Debreceni Kolcsey Ferenc Reformatus Tanitoképzd Foiskolat, ahol az ott dolgozéd
foiskolai tanarok észrevették a MOODLE-ban rejlé lehetdségeket ¢€s kitiintetett
figyelemmel dolgoztak annak meghonositasan.

Akar csak az ILIAS-rol, rola is elmondhatd, hogy nyilt forraskodu ingyenes
szoftver, mely megfelel a nemzetk6zi e-Learninges szabvanyoknak.

A MOODLE visszaadja azt az érzést, amit egy jol megtervezett komfortos
keretrendszernek nyujtania kell. A MOODLE-ben megtervezett és Osszeallitott
egységekbdl tanuldi aktivitdsra épiild, az egész oOrat kitoltd élvezetes, akar
differencialt orat is szervezhetiink.

fgy a tanulo akar sajat tempojaban is dolgozhat. A MOODLE rogzit mindent a
tanuloi aktivitasrol, igy nyomon kdovethetjiik, hogy ki, mikor, meddig, milyen
feladattal foglakozott, milyen lett a teljesitménye, és hogyan oldotta meg. A
feladatoknal lehet6ség van azonnali kiértékelésre, melyet a tanulok altalaban
szeretnek a gyors visszajelzés miatt. Ez kellden serkenti a versenyszellemet és akar
tobbszor is visszatérnek egy tesztfeladathoz, lemérni a mar elsajatitott tudast.

Ezzel hogy kibdvitettiik a tanulds jatszoterét a tanuld barmikor hozzaférhet digitalis
forrasokhoz, kommunikalhat tarsaival és oktatoival, igy a nem oly régota eldtérbe
keriil6 ,,csak én” tanuldsi forma mellett elotérbe kerill az ,,egyiitt” és ,,kozdsen”,

mely nem csak a tanulasban segit, hanem a jellemet is formalja.
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VIII. Osszegzés

A szamitogép egy olyan 1) kifejezési eszkoz, amely mellett egyetlen alkotd6 ember
sem mehet el észrevétlen. Lehet szeretni, lehet utalni, misztifikalni, de semmi esetre
sem lebecsiilni.

Az internet ¢és multimédia mar napjainkban is nélkiilozhetetlen szerepet jatszik,
gondoljunk csak arra, hogy a fels6fokl intézmények vizsgdira interneten lehet
jelentkezni vagy arra, hogy nem csak megalkottdk az internethdbort fogalmat,
hanem a kozelmultban két szovjet utodallam koézott mar ki is tort egy. A technika
fejl désével parhuzamosan a szamitastechnika az élet minden teriileé n egyre
nagyobb teret nyer, ezért is fontos, hogy kell szakértelemmel rendelkez emberek

kezébdl keriiljenek ki a jov multimédias oktatoszoftverei.

Végezetiil Sikné dr. Lanyi Cecilia szavait idézem, melyeket akar a bevezetésben is
leirhattam volna, dolgozatom vezérfonalaul valasztva:

»Ha valaki ,,j6” multimédids szoftvereket szeretne késziteni, értenie kell a
szamitogéphez, mindent kell tudni a szovegr 1, hangrol, videordl, grafikus
lehet ségekr 1, ezek eldallitasardl, tervezésérdl, esztétikai, pszichologiai é€s
pedagbgiai kérdéseir 1. Kissé santa hasonlattal élve olyannak kell lenni, mint
Leonardo Da Vinci volt a reneszansz kordban, aki tudds, épitész, szobrasz, tervez ,

fest , kolt volt egy személyben.”
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