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Bevezetés

A tudomany gyorsul6é fejlodése egyre nehezebbé teszi azt, hogy a
tanul6k rendelkezésére allé oktatasi segédanyagok korszerli ismereteket
tiikkrozzenek. Egyes tankonyvek (az udjabb kiadas eldtt) akar tobb évvel
korabbi ismereteket tartalmaznak, vagy szamos kiegészitésre szorulnak.
Mindez égetden sziikségessé teszi, hogy a tanuldkat az eddigiektol eltéro,
Ujszerli, széles korben, olcsén hozzaférhetd, gyorsabban, rugalmasabban
valtoztathaté kiadvanyokkal lassuk el. Erre igen alkalmasak az elektronikus
médiumok, elsdsorban az Internet. Egy masik eldnye az elektronikus
médiumok haszndlatanak a képszertiség, animacidos lehetdoségek. Tobb
tantargyesetén, igy kiillonosképpen a biolégidban nagy szerepe van a
folyamatokban valé gondolkodiasnak. Mindezekhez a  klasszikus
tankonyveknél sokkal célszeriibben hasznalhaték a korszerti multimédias

eszkozok.

Multimédias oktatéanyagok készitésére szamos oktatéanyag-készitod
program van forgalomban. Segitségiikkel igen latvanyos anyagok
készithetdk. Ugyanakkor e programok igen borsos ardak, hasznalatuk
komoly eldképzettséget igényel, az elkészitett oktatbanyag mérete
rendszerint igen nagy (tobb tiz vagy szaz megabyte), haszndlatuk igen
hardware-igényes, draga gépet kovetel, és gyakran kiillon program
telepitését igényli. Mindezen hatranyoktél mentes az igen elterjed HTML
rendszer. Az Interneten szinte kizardlagosan hasznalt jeloldnyelv
hasznadlatahoz ingyenes, folyamatosan fejlesztett bongészéprogramok allnak
rendelkezésre, melyek gyakorlatilag minden szamitégépen megtalalhatdk; a
ma leginkabb elterjedt operacios rendszerek integralt részei. HTML oldalak
segitségével minden, a draga oktatbanyag-fejleszté programokkal elérhetd
effektus létrehozhat6, a forras file-ok kis méretiiek, tagoltak, jol
transzportalhaték, mind az Interneten, mind egyéb adathordozdkon.
Hasznilatuk a szokasos Internet-bongészd programokkal torténik.
Fejlesztésiik és modositasuk relative egyszerli - elegendd hozza egy primitiv

szovegszerkesztd program. Kezddk szamara az oldalak szerkesztését



szamos, gyakran ingyenes célprogram is segiti. A HTML formatumban
készitett oktatéanyagok egyszerlien terjeszthetbek mind az intézményi
intraneten, mind az Interneten. Az anyagok barmely része gyorsan,

egyszeriien modosithatd, korszertsitheto.

A Szent Imre Katolikus Gimnaziumban tobb éve foglalkozom elektronikus
oktatéanyagok készitésével sajat tanuléim szamara. Az altalam készitett
internetes oktatéanyag, atfogja a hatodik osztalyos bioldgia altalunk oktatott
anyaganak nagy részét. Az anyag sajnos még jelenlegi formdjaban nem
komplett, bar folyamatosan kiegészitem, korszerlisitem. Az allat és
novényvilag rész mar a teljes anyagot atfedi, a vizek vizpartok élovilaga
rész azonban még az anyaggyujtés, rendszerezés szintjén all. Az anyag
els6sorban képeken, hang- és videdé anyagon - mintegy 600 foto, 30
hangfelvétel, és néhiany videé felvétel- alapul. Osszegyiijtésiik nem Kkis
adldozattal jaré internetes gy(jtdmunkat igényelt. A tananyag tematikus
Osszedllitasa és a tetemes dbraanyag elkészitése mellett jelentds munkat

igenyelt a HTML oldalak 6sszeallitasa.



1. FEJEZET

A képernyon valé megjelenités alapelvei

A szamitoégépes oktatd programok segitségével mindig egy iizenetet
akarunk eljuttatni a felhasznalé részére. Nagyon fontos tényezd ennek az
iizenetnek a megfeleld vizualis megjelenése mivel erdsen befolyasolja a
megértést, vagyis az lizenet hatékonysagat. Az iizenet formai kialakitasat és
megtervezését nevezziik ilizenettervezésnek. Ennek a tevékenységnek az
elvégzéséhez rendelkezni kell kreativitassal, esztétikai érzékkel, ergonémiai
ismeretekkel, grafikus és szerkeszt6i ismeretekkel és ez a felsorolas

korantsem teljes.

Egy jo6l megtervezett, képernydn megjelend  oktatéprogrammal
hatékonyabban oldhaté meg az oktatds, mint egy jol elkészitett nyomtatott
anyaggal. Ennek az ellenkezdje is igaz, mivel rossz tervezés esetén a
hatékonysag sokkal kisebb mint egy gyenge nyomtatvanyndil. Viszont a
képernyOre alapozé latvanytervezOknek még ma sem all a rendelkezésére
néhany altalanos vezérelvnél tobb. Ezek a vezérelvek sok tekintetben a
hagyomanyos nyomtatott dokumentumok stilusbeli és szervezési elveit
kovetik. A tovabbiakban a képernyOre tervezett programok készitése soran

kovetendo elveket és szempontokat probalom bemutatni.

1.1 Az elrendezés szabalyai

Ergondmiai kutatasok igazoltadk, hogy a képernydn megjelend szoveg
olvasasa sokkal nehezebb, mint a nyomtatott szdvegé. Viszont az
elektronikus megjelenités szamos olyan lehetdséget tartalmaz, amelynek az
alkalmazasaval ez a hatrany kikiiszobolhetd. Mig a nyomtatott
dokumentumok esetében a lapok mérete, addig a szamitégépnél a monitor
nagysaga hatarozza meg az egyszerre megjelenithetd informacio
mennyiségét. Irott anyagok esetén a szdveg folyamatosan jelenik meg,
mindig a kovetkezd oldal elején folytatédik. Itt lapozassal kereshetiink a

szovegben. A monitoron megjelend szovegben a navigalashoz a gorditésav



van a segitségiinkre, természetesen ebben az esetben is tudunk lapozni. A
lapozas egysége egy képernydoldal. A lapozas kényelmetlenségének a
megsziintetése érdekében célszerli az informaciot (témat) akkora egységekre
felbontani, hogy ezek az egységek elférjenek egy képernyon. Az informacio
elhelyezése és alakja szintén kritikus a haszndlhatésag szempontjabol.
Fontos a szovegblokkok vilagos és kovetkezetes grafikus elhelyezése.
Hasznos lehet a képerny6 egy bizonyos részét fenntartani egy adott célra,
példaul meniik szamara. A szoveg elhelyezése és alakja szintén kritikus
kérdés lehet. Specidlis lehetség egy olyan szerkezet megtervezése, amely
lehetové teszi a fejlesztd szamara a grafikus elemek képerny6rdl képernyOSre

val6 djrafelhasznalasat.

A nyomtatott médiaval ellentétben, a nagy iiresen hagyott helyek nem
novelik meg a koltségeket. A logikai vagy esztétikai okokbdl elkiilonitett
informaciok konnyedén elhelyezhetéek kiilon képernydkon, mert nem

dragabb két képerny6t hasznalni mint egyet.

1.2 1.2 Kiemelés, figyelemfelkeltés

A tanulasi folyamat javithaté az alapvetd vizualis figyelemfelkeltések
hasznalataval. A kiemelések segitségével a fontos informacidk jobban
felismerhet6ek, de tualzott hasznalataval é&ppen ellenkezd hatast is
elérhetiink. A kiemelés megkonnyiti a szoveg memorizalasat, de nem az
egész szovegét. A kiemeld modszereknek mindig meg kell felelniiik a
kiemelt informaci6 fontossaganak.

e A villogas és a hangkeltés elsdrendl figyelemfelkeltd eszk6zok.

e A masodrendi figyelemfelkelt6é eszk6zok kozé sorolhatjuk a szin-,
intenzitas- és méretkiilonbségeket, az inverz megjelenités, vagy a
keret hasznalatat.

e Harmadrendl eszk6zok: betlitipus-valtas, aldhuzas, nagybetiik

hasznalata és az eltolas.



1.3 A szoveg elhelyezése és a betiitipusok

A szoveg elhelyezése az lizenettervezés egyik dontd eleme. Az egységes
kiillalak érdekében mar kezdetben célszeriT meghatarozni a szoveg
elhelyezkedésének a formajat. Az altalunk meghatarozott szabalyok és
modszerek kovetkezetes alkalmazasaval elérhetjiik, hogy programunk
egységes képet mutasson €s ez jelentdsen megkonnyitheti a megértését. A
szovegblokkokat lehetdleg egyhasabosra tervezziik. A hasabok hossza ne
legyen tilsagosan nagy mivel az olvashatésagot rendkiviil csokkenti ha a
képerny6t egyetlen nagy szovegtombbel toltjik ki. A betiméret és a
sorhossz mindig egyiitt jarnak. Optimalis értéket kell elérniink az egy sorba
keriil6 betik szamat tekintve. Mindkét iranyba valé tdlzott eltérés erdsen
zavarhatja az olvashatésagot. Lényeges elem a betik tipusanak a
megvalasztisa is. Konnyen é&s jol olvashaté betlitipusokat tanacsos
hasznalni. Mindig figyelembe véve a monitorok felbontasat is. Nagy eldny
az elektronikus médiumoknal, hogy ha esetleg rosszul valasztjuk meg a

betlik méretét akkor a felhasznalé konnyedén modosithatja azt.

A képernyd megtervezésénél a legfontosabb, hogy lehetdség szerint ne
kelljen hasznalnunk gorditdsavokat, mert az allandé lapozgatas
kényelmetlen. Ne utanozzuk a nyomtatott oldal felépitését! Ha nagyobb
terjedelmii szoveget akarunk megjeleniteni, azt a képernydfelbontas
nagyobbra allitasaval tegyiik, és lehetdleg egy oldalra egyféle téma
keriiljon.

Egységes képfelbontast hasznaljunk (640x480, 800x600, 1024x768, stb.) Ez
egyrészt korlatozza a képernydre keriilld¢ szoveg méretét, masrészt
hatékonyabban tudjuk az egységes képernyofeliiletet megtervezni. Ez utébbi
kiilondsen fontos abban, hogy a felhasznalé konnyen tudjon a rendszerben
navigalni. A cél olyan szerkezet tervezése, amely lehetové teszi a grafikus
elemek képernyordl képernydre valdé ujrafelhasznalasat, a képernyo-

koordinatak oldalrol oldalra vald felhasznalasat.



A képernydn megjelend szovegek olvasasa 24-29%-kal lassabban, mint a
nyomtatott szovegé, ezért fontos, hogy a szovegteriiletek elhelyezése
grafikailag kovetkezetes és vilagos legyen. Ha nagyobb terjedelmii szoveget
akarunk megjeleniteni, megkonnyithetjik a szoveg lokalizalasat és
megértését, ha a teriiletet grafikusan kiemeljiik. Figyeljiink arra is, hogy az
informaciot hova helyezziik. A képernyd bal oldala vonzza az olvasé
figyelmét, ezért ezt figyelemfelkeltésre hasznaljuk, a szoveget ilyenkor
kozépen vagy jobb oldalon helyezziik el. Nagyon fontos, hogy a
képerny6nek mindig ugyanazt a teriiletét tartsuk fenn ugyanarra a funkciora.
A képernyOdn megjelend szovegek esetében ne 1€pjiikk tul az ablak
teriiletének 25%-at. (Nyomtatott anyagok esetében ez atlagosan 50%.) Az
informaci6é térbeli elkiiloniilése megnoveli az olvashatésagot, vilagossa
teszi, hogy a képerny® mely teriiletén mely informacié érhetd el. Ne
sporoljunk az oldalakkal, a nyomtatott médiaval ellentétben itt nem keriil

pénzbe.

1.4 A szinek hasznalata

A szinek hatdsos haszndlata jelentdsen konnyithet a felhasznalok dolgat, a
képerny6n megjelend programok esetében. A szinek alkalmazasanak a
legnagyobb eldnye az informaciok nagyobb mélységbeli és felbontasbeli
megjelenithetosége. A szinkédok haszndlata a grafikdban megnoveli a
felhasznal6é képességét a tanulmanyozandé diagramok egyes részeinek a
felismerésében. A szinek megfeleld hasznilata a képernydn megjelend
oktat6 programok esetén egyértelmiien megéri a faradsagot. A
szinabrazolast tobb szempont egyiittes figyelembevételével kell eldonteni. A
24 bites szindbrazolas a grafika méretének Iényeges novekedését
eredményezi. Ha az oktaté program az Interneten is felhasznaldsra keriil
akkor célszeri inkdbb a 8 bites szinabrazolast hasznalni. Kutatasok
kimutattak, hogy a korosodé korosztalyok elvesztik a kék és a zold szinek

megkiilonboztetésének a képességét. Ebbol kovetkezik, hogy a megcélzott



felhasznal6i rétegekre mindig tekintettel kell lenni a szinhasznalat

tervezésekor. (1. dbra)

Altaldanos elvek léteznek, de mindenkinek maganak kell kialakitania az
alkalmazott szabalyokat. Fontos jol megvalasztani a hattér és a betik szinét,
igyelve a helyes kontrasztra. Alkalmazhaté az arnyékolas és a keret mint
kiemelési forma. A szinek és mas grafikai elemek tulzott haszndlataval

viszont akar ronthatunk is a dokumentum mindségén.

ElGtér

ecer [IIEECEE

El6tér

El6tér

1. dbra
Az olvashatosdgot javito szinkombindciok

1.5 Grafikai elemek hasznalata

A technika fejlodésével Ilehetévé valt képek, vagy akar animaéacidok
elhelyezése a programokban. Az igényesen megtervezett grafika jo
haszndlhat6sagot eredményez. A ma hasznalatos operacids rendszereket
grafikus felhasznal6i feliilettel lattdak el. A szabvanyosodott objektumok:
nyomogombok, ikonok, szovegmezdk, ablakok, legordiilé és kinyilé meniik
részletes iizeneteket tartalmaznak a felhasznalok szamara, mukodésik

lehetdségeirdl és képességeirdl.

A képerny6n megjelend programok tartalmanak illusztracidjara hasznalatos
grafikdk hasznalati elvei hasonléak a szOveg- és a szinhaszndalat elveihez.
Vékony vonalakkal, egymast gyengitd szinekkel és rossz elhelyezéssel a
grafika nem alkalmas informacidokozvetitésre. A jol megtervezett (erds,
vilagos vonalak, egyszeriu, szellos elrendezés) grafika j6é hasznalhatésagot
eredményez. A képernyOn tul sok részlet vész el, a grafikanak a lehetd

legegyszertibbnek kell lennie.



"Egy jol megtervezett grafikus feliilet egységes €s kiszamithaté viselkedést
biztosit a rendszer altal megjelenitett objektumok szamara, igy a felhasznalo
felfiiggeszti kételkedését, és elkezdi valdésnak tekinteni a képernydn
abrazoltakat, a manipuldlhat6 objektumokat pedig, mint fizikai
dokumentumokat, nyomégombokat, vagy eszkozoket kezeli. A szabvanyos
objektumok, mint a nyomégombok, ikonok, szovegmezdk, ablakok,
legordiilé és kinyilé képernydmeniik részletes iizeneteket tartalmaznak a

felhasznadl6 szamara miikodésiik lehetdségeirdl és képességeirdl." [4]

Tehat a gyenge tervezési munka barmely program hatékonysagat jelentdsen
akadalyozza. A kovetkezOkben Osszefoglalt vezérelvek segitik a fejlesztOket
a hatékony programtervezésben. [12]
e A grafikus elemek tervezése kozben vegyiik figyelembe a képerny6
aranyait.
e Hagyjunk elegend? iires helyet a képernyOn, az egyszeriiség tobbet ér
a bonyolultsagnal.
e Hasznaljuk ki a képernyd djrahasznalhat6 természetét.
e [ .egyiink kovetkezetesek a képernydelemek elhelyezésében és
funkci6jaban.
e Hasznaljuk a kiemelést megfelelden, rangsorolva a fontosabb
informaciodkat.
e Hasznaljunk vilagos, elég nagy €s jol olvashat6 betiitipust.
e A szovegelrendezés segitse az olvashatdésagot és az informacid
azonositast.
e Haszndaljunk hatasos szineket, szem eldtt tartva, hogy erre egyediil
nem hagyatkozhatunk.
e A grafikus felhasznal6i feliiletek formalis konvencidkra épiilnek.
e Tervezés kozben alapozzunk a médium erdsségeire, ellensulyozzuk

annak gyengéit.



2. FEJEZET
A Multimédia oktatasi anyagok fejlesztésének pedagogiai

szempontjai

2.1 A Multimédia alkalmazasanak korvonalai
Kiséreljiik meg a multimédia lehetdségeit beemelni a napi pedagdgia
eszkoztaraba tugy, hogy ennek megvaldsitasakor a legkozvetlenebb
gyakorlati szempontok iranyitsanak! Igen elterjedt ,,az informatikai
eszkozok lehetdségeit tulértékeld vagygondolkodas™. [13] Jellemzd, hogy
egyenld sullyal szamolnak kiilonb6zd, az eszkdz hasznalata mellett és ellene
sz016 tényezokkel, igy tesz Briickner (2001) is doktori téziseiben:
,»A korszerli informatikai kornyezet idedlis alapokat biztosit
multimédia (oktatasi) anyagok fejlesztéséhez és terjesztéséhez’;

e Az interaktiv kornyezet (kortdl és eldképzettségtdl fiiggetleniil)
ébren tartja a tanuldk figyelmét™;

e _Szamitégépen tarolt, szegmensekre tagolt oktatéprogramok irasa,
javitasa, modositasa, naprakészen tartdsa egyszerubb, mint az irott
konyveknél™.

A fenti felsorolast ellenpontozza a tanulmany egy masik tézise:

e _A felmérések szerint a megfeleld oktatoprogramok hianya korlatozza

leginkdbb a szamitégépek oktatasi alkalmazasait”. [13]
Elgondolkozhatunk azon, hogy hidba szd6l tobb érv a szamitastechnika
oktatasi alkalmazasa mellett, ha egyetlen szempont hatastalanitja azokat! A
pedagogiai eszkozok életképességét eddig sem a benniik rejld lehetdségek
hataroztadk meg, hanem az, hogy az oktatisi-tanulasi folyamat egyik
kulcsfigurdja, a pedagégus a ,,Mit érek el vele? — Es mennyi munka aran?”
kérdések alapjan allapitotta meg valds hasznalati értékiiket.

Egyetérthetiink Komenczival (1999), aki a tanar kiemelt szerepét
hangsulyozza az ujfajta tanuldsi kornyezettel kapcsolatban: ,,...ebben is a

tanar agya a legfontosabb hipermedialis €s szimulaciés rendszer, amely



egyrészt a konyvek, folyoiratok, filmek, munkafiizetek,
feladatgyljtemények, szoftverek, weblapok, masrészt az egyes
didkcsoportok, illetve didkok kognitiv €s motivacios allapotai kozott hozza
Iétre a tovabbfejlodéshez sziikséges kolcsonos megfeleltetések lancolatat.”

[13]

2.2 A koncepcio
Az internetes tananyagfejlesztés célja és értelme a tanuldas emberi

tényezdinek segitése. Az oktatas struktirija és modszertana igényli, hogy a
hallgat6k othoni ©Onall6 tanuldasat segitd interaktiv multimédias
oktatoprogramok késziiljenek. A koncepcid egyik sarokpontja, hogy nem
hoénapok, évek munkajaval elkészithetd nagy felvevd piacot igényld
professzionalis szoftverr6l van sz6, hanem a naprakészség és
testreszabottsag kovetelményeinek megfeleld belsd hasznalata
programokrol. Az oktatasban a pedagégusok hathatés segitséget érdemelnek
abban, hogy ilyen oktatoprogramokat készithessenek. A szamitégépet
haszndlé pedagdégus kollégakat olyan helyzetbe kell hozni, hogy képesek
legyenek — az o6nall6 tanulast segitd — multimédias tananyagot késziteni. Az
elektronikus tananyag ezen generacidja csak egy eszkoz lesz az eddig
bevaltak:

— a korszert jegyzetek, tankonyvek;

— a hagyomanyos hang és videotechnikai informaciéhordozdk;

— a szamitastechnika (a multimédia €s az Internet) nyujtotta lehetdségek

kozott.

2.3 A jelenlegi gyakorlat
Pedagégusok nagy része szerint az irott szovegnél ,.felhasznalébaratabb”
tanuldst segitd eszkoz nincs. Altaldnos tapasztalat, hogy a napi pedagdgiai
gyakorlatban a radi6 és a televizi6 ugyszolvan teljesen mell6zott eszk6zok,
mig a hang és vided tananyaghordozdék alkalmazasa is legfeljebb esetinek

nevezheto.
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A  kozoktatasban az informatikai lehetdségek (kiemelten az Internet)
leginkdbb a szervezés, az adminisztracid, a tdjékoztatas teriiletein kapnak
szerepet €s az ismeretatadas valamint az 6nallé tanulas teriiletein nem. Ez
azért is meglepd, mert a 90-es évek kozepén a kilfoldi és a hazai
szakirodalom tele volt az oktatas és tanuldas Uj dimenzidit vazold
elképzelésekkel. Ezek egyik paradigmaja igy hangzott:
,»Az oktatok a mindent tudé tanar szerepébdl az infoszféra idegenvezetdivé
valnak!” [12] A multimédia és az Internet jov6éjén gondolkozva bizzunk
abban, hogy a ma divatos eszk6zok elnyerik mélto, és megfeleld helyiiket a
teljes pedagogiai eszkoztarban. A szoveget, a képi, hangi, mozgdképi
informaciot pedagdgiailag tervezett, szerkesztett médon integralo, interaktiv
modon hasznalhaté tananyagok sokkal tobbet nyudjthatnak a jelenleg
jellemzd eseti hasznalatuknal!
,,Az 1j technikai és tartalmi lehetOségeket be kell illeszteni a meglevo
tanulasi kornyezetbe. Ez magaba foglalja multimédia programok
megismerését, értékelését, kivalasztasat, esetleg elkészitését...” [13] A
tevékenységcsoport gyakorlati megvaldsitasat hatraltatjak az alabbiak.

e A pedagégusok, szakoktatok egy része tavol tartja magatdl a
szamitogép, €s az informatika nyujtotta lehetdségeket.

e Ha a pedagoégus at is latja a PC nyujtotta eldnyoket, a szamitogép
alapvetd haszndlata tovabbképzés, iddraforditas nélkiil nem juttat
senkit az ©nallé programozas szintjére.

® A pedagégus megprobal hasznalhaté szoftvereket beszerezni, azokat
az oktatasi folyamatba integralni. Ennek soran a kovetkezo
problémakkal kell szembenéznie:

- ajogtiszta valtozatot meg tudja-e venni az intézmény;

- rendelkezésre all-e a megfeleld géppark;

- beilleszthet6-e az 6rarendbe az eseti gépteremhasznalat.

e A pedagégus maga probal oktatasi anyagokat késziteni

(programozni). Ennek a kisérletnek a leggyakoribb buktatoi:
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- Az olcson beszerezhetd programozasi nyelvek (Quick Basic,
Turb6 Pascal) hasznalataval primitivre sikeriil a program.

- Nem talal olyan programot, aminek segitségével mélyebb
programozo6i ismeretek nélkiil is latvanyos, hasznalhaté eredményt

produkalna.

2.4 Milyen feltételekkel léphetiink tovabb?

Az a pedagdgus, aki a multimédids tananyagfejlesztésben részt kivan
venni, rendelkezzen megfeleld szamitastechnikai ismerettel!
Vialaszunk olyan multimédia-készitd programot, amely hasznalata
nem sokkal bonyolultabb egy szovegszerkesztd, vagy egy
prezentacio-készitd program hasznalatanal.

A kivalasztott fejlesztOprogram alapvetd kezelését meg kell tanitani a

munkaba bekapcsolodoé kollégaknak.

Meg kell tervezni, és el kell késziteni egy olyan oktatéprogram-

struktirat, amely:

- tobb tantargy vonatkozasaban is felhasznalhaté kiindulasi
alapként;

- egy targyon beliil is az informaci6tartalmak lecserélésével gyorsan,
hatékonyan és gazdasagosan atalakithaté tovabbi fejezetek, témak
oktatasara.

A pedagoégusoknak folyamatos adatgytijtést kell végezniiik (szoveges,

képi, hang, mozgoképi anyagok), hogy a programvazak feltoltése,

idOénkénti atalakitasa ezekkel gyorsan torténhessen.

A folyamatos munkdban a programozast mélyebben ismerd szakos

kolléga vagy technikus segitd, tanacsado szerepe csak eseti.

Az elképzelés redlis vagy irredlis voltat tobb szinten is ellendrizve

megallapithat6, hogy ezek a szintek egymasra épiilnek:

1.

A programstruktira megtervezése ¢és a fejlesztd kornyezet

kivalasztasa.

2. A programvaz elkészitése (programozas), tesztelése.
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3. A kollégdk bevonasaval a program-atalakitas kiprobalasa.

4. A végsd programok hallgatéi probaja.

2.5 A multimédia oktatasi anyagok fejlesztésének fazisai
Kiilonb6zd szoftver-termékek felhasznaléi feliiletének kiilonos jelentOsége
van, mivel a felhasznil6 az egész rendszerbdl csak ezt latja és tapasztalja,
minden interakci6ja ezen keresztiil megy végbe. A grafikus felhasznal6i
felilletek megjelenésével a programok belsé aranyai is erdsen eltolédtak a
felhasznalo6i feliilet felé: ma mar altaldban a felhasznaléi feliilet teszi ki a
programok Osszes kodjanak a 40 - 70 %-at. Az oktatasi szoftver-termékek
sajatossaga, hogy a felhasznal6i feliilet fontossaga még az egyéb célu
szoftverekhez viszonyitva is kiemelkedden nagy, mivel funkcidja nem
csupan a kényelmes és biztonsagos hasznalat - a program ,,mukodtetése” -
hanem egyuttal egy szakteriilet bels§ struktirgjat, ardnyait €s logikajat is
tikkrozi. Ha példaul egy oktatoprogram fejlesztdje egy menii-valasztasos
felhasznal6i feliiletet tervez, akkor abban OJhatatlanul allast foglal a
szakteriilet belsé Osszefiiggéseit illetéen, az alkalmazott meniik hierarchigja
tiikkrozi a fejlesztd felfogasat é€s nézeteit. Ez az allasfoglalas feleldsséggel
jar. Ha ezek a felfogasok és nézetek helyesnek és idotallonak bizonyulnak,
akkor ez a menii-szerkezet fontos és hasznos szakmai informacidkat
kozvetit, ha viszont nem, akkor bizonyos értelemben és bizonyos mértékben

félrevezeti a tanuldkat és megneheziteti a tanulast.

A fejlesztés elsd 1épése - ugyaniugy, mint az egyéb célu szoftvereknél - a
tamogatandd tevékenység és a felhasznal6é alapos megismerése kell, hogy
legyen. Ennek bevalt mdédszerei a feladat-elemzés (tevékenység-elemzés) és
a felhasznalok bevonasa. Az oktatasi anyagok vonatkozasaban ez azt jelenti,
hogy az adott szakteriilet alapos ismeretén tulmenden a fejlesztOonek a
tanuldk el6képzettségét, motivacidjat, tanuldsi szokdsait stb. is ismernie
kell. De mindez csak a helyes kiindulast garantdlja, nem a sikeres

végeredményt. A sikerhez a tanuldkat tobb lépcsében be kell vonni és a
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tapasztalatokat a rendszer moddositasa, tovabbfejlesztése vagy attervezése

soran figyelembe kell venni.

Szamitégépes tananyagot fejleszthetiink ©Onadlléan vagy alkoté teamben.
Mindkét formanak megvannak az eldnyei €s a hatranyai. Ha egyediil
dolgozunk, sajat itemiinket kovethetjiik, teljes alkotéi szabadsagot
élveziink, de hianyozhat bizonyos teriileten a mély tuddas, az eldéremutatd
szakmai vita. Egyes nagyobb szabasu feladatokban az egyéni fejlesztés a
megirandé program nagy mérete miatt szoba sem johet. Csoportmunkéaban a
résztvevOk szaktudasa fokozottan Osszegzddik, de hatraltaté Ilehet a
masikhoz val6é alkalmazkodas kényszere és jelent8sebb lehet az anyagi
kihatas is (pl. ha professzionalis grafikust, animaciés specialistait vagy
hangeffektus-tervez6t akarunk bevonni egy multimédia fejlesztésbe).
Barmilyen 0Osszetételben dolgozunk, célszerli a 2. dbrdn lathaté modellt

kovetni.

CELOK

MODOSITAS |« »| TANULAS
J LMEGTERVEZE

ERTEKELES

2. dbra
A tananyag tervezési rendszer négy aspektusa

Barmelyik szemponttél is indulunk mindig figyelni kell a masik
harommal val6é kolcsOonhatast. A tervezési folyamat elején, kozepén és

végén egyarant érdemes figyelni az aspektusoknak megfeleld kérdésekre:
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1. Mit akarunk elérni ezzel az anyaggal?

2. Milyen tevékenységet végeztessiink a tanuldkkal a programon beliil,
hogy ezt elérjik?

3. Hogyan fogjuk értékelni a tananyag hatasossagat és hatékonysagat?

4. Az értékelés tiikrében hogyan javithatunk a tanitason és tanuldson?

A tananyag tervezéséhez targytol, médiumtol, médszertdl fiiggetleniil

adhatunk egy - a 3. dbrdn lathaté - altalanos sémat.

A tananyag szerkezetét mindig egységek alkotjadk, melyek egy-egy
alkalomra tervezett modulokbdl dllnak Ez utédbbiaknak a tanuldk szamara
egyszerre jOl tanulhat6knak kell lenniiik. Ezt segitheti el6 a jol konstrualt,
gyakorlati példa, ellenpélda, melynek alapjan a tanulé maga is meg tud
oldani hasonl6 feladatot, gyakorlatot. Az 6nall6 tanulas helyzetében a tanuld
adltalaban "kettesben" van a tananyaggal, ezért az utébbinak motivald
szerepet is be kell tolteni. Ezt jol eltalalt hangnemmel, felhasznaldbarat
stilussal, j6 formai megtervezéssel érhetjiik el. Az anyag elsajatitasat -
kiillonosen multimédia alkalmazasok esetén - természetesen nagyban

befolyasolja, hogy milyen informaciéhordozét (médiumot) alkalmazunk.
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Informacié gydijtése a leend6

A

y

Altalanos célok

és kdvetelmények

meahatarozasa

A

y

A tananyag fejezetekre és tanulasi

eavséae

kre bontasa

A

y

Az egyes egységekhez médiumok
kivalasztasa, tamogatasi formak
meghatarozasa

Egységenkénti célok és
kévetelmények meghatarozasa

A

y

Az egyes egységek részletes

A

Fogalmak, magyarazatok, példak,
ellennéldak

A

y

Ellenérzési, visszacsatolasi és
vizsgarendszer

A

y

Kiprébalas

y

Méd

ositas

A

Médiumok kapcsolasa

Kérdések, gyakorlatok,

Design

Maodszertani, ergonémiai
szempontok megvalésitasa

A

y

Végso

valtozat

3. dbra

A szamitogépes tananyagok tervezésének modellje
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2.6 A fejlesztés pedagogiai szempontjai

A multimédia oktatdsi anyagok fejlesztésénél pedagogiailag a

kovetkezd alapelveket célszeri figyelembe venni:

Mindazt, amit latunk és hallunk arra épiilve értiink meg, amit mar
tudunk. A tanulast az teszi értelmessé, ha az Gj ismeretek szervesen
osszekapcsolddnak azzal, amit a tanulé mar tud. Ez kognitiv
pszichol6giai megfogalmazasban azt jelenti, hogy a tanulé hosszu
ideji memoridjaban 4j kognitiv sémak és séma-kapcsolatok alakulnak
ki. Ebbdl kovetkezik, hogy a tananyag-fejlesztés kezdetekor ismerni
kell a tanul6 alapjait.

A tanul6k akkor tanulnak leghatékonyabban és legkonnyebben, ha a
tananyag szerkezete €s tartalma megfelel egyéni tanulasi stilusaiknak.
A hatékony tanulashoz sziikséges az anyaggal val6 aktiv foglalkozas.
Ennek érdekében a Multimédia tananyag vonzd és Kkisérletezésre
Osztonzd kialakitasaval batoritani kell a tanul6t a tananyaggal valo
aktiv foglalkozasra, segiteni kell az elsajatitott anyag emlékezetbe
rogzitését és eszkozoket kell biztositani olyan tanulasi stratégiak
kialakitasahoz, amelyekkel az adott tanulasi stilusbol ado6do

viszonylagos gyengeségek lekiizdhetdek.

2.7 A multimédia oktatasi anyagok fejlesztésének pszicholégiai

szempontjai

A pszicholégia (Iélektan) a lelki jelenségekkel (folyamatokkal,

tevékenységekkel és allapotokkal) foglalkozé6 tudoméany. Az ember

pszichikus funkcioéi révén tajékozodik az 6t koriilvevd vilagrol és ugyancsak

pszichikus funkci6i révén, egyrészt alkalmazkodik ahhoz, masrészt aktivan

alakitja is azt. [17]

A pszichikus funkcidk jelentds része az informaciéfeldolgozast szolgalja,

amelynek az élet legtobb teriiletén, igy a biztonsiagos munkavégzésben is

kiemelt jelentésége van.
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2.7.1 Az egyéni tanulasi stilusok figyelembe vétele

Az egyéni tanulasi stilusok figyelembe vétele meghatarozoé jelentdségii

lehet a multimédia oktatasi anyag hasznalhatésagaban. A tanulasi stilusok

figyelembe vételére a fejlesztés soran altalaban a kovetkezd harom

lehetdség van:

Csoportos felmérés és kiegyensulyozott megtervezés. Ennél a -
legegyszerlibben megvaldsithatd - moédszernél a tanul6i célcsoport
egészét, vagy annak egy reprezentativ mintdjat mérjiik fel egyéni tanulési
stilusaik szempontjabdl és ezt kovetden tervezzilk meg a multimédia
oktatasi anyag felhasznaléi feliiletét Ggy, hogy az a tanulék nagy
tobbségének megfeleld legyen. A tanuldknak a hasznalat egyes pontjain
valasztasi lehetdéségiik van.

Tanulasi stilushoz rendelt verzidk elkészitése. Ennél az - el6zdnél
nagyobb raforditasokat igényld - eljarasnal a multimédia oktatasi anyag
két vagy tobb olyan verzidjat készitjiik el, amelyek megfelelnek egy-egy
konkrét tanulasi stilushoz tartozé tanul6i csoport igényeinek.

Intelligens oktaté rendszer fejlesztése. Ebben az esetben a szamitoégép a
rendszer haszndlata kozben - az adott tanul6 kezdeti valasztasai vagy egy
beépitett teszt-modul alapjan - felméri a tanul6 egyéni tanuléasi stilusat és
a tovabbiakban ennek alapjan valasztja ki az anyag szamara
legmegfelelobb prezentdlasi modjait. Ma még ez az eljaras igényli a
legnagyobb fejlesztési raforditasokat, de ugyanakkor ez alkalmazkodik
legrugalmasabban a tanulé egyéni tanulasi stilusdhoz. Megjegyzendd,
hogy a technoldgia fejlédésével ez az igényesebb moddszer is egyre

inkabb elérhetd lesz a fejlesztok szamara.

Behatarolja az alkalmazhaté lehetdségeket természetesen az is, hogy az

adott multimédia oktatdsi anyagot

kiillonallé vagy halézatba kapcsolt gépen hasznaljuk, illetve

a tanitasi-tanulasi folyamat iranyitott vagy nyitott.
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3. FEJEZET
A HTML nyelv alapjai

A HTML az interneten torténd publikilas és alkalmazasfejlesztés
nyelve. A nyelv lehetdségeit felhasznalva jol megszerkesztett weboldalakat
hozhatunk 1étre. A HTML (Hypertext Markup Language, 1989) az SGML
(Standard Generalized Markup Language, 1986) nyelvbdl ered. Eredetileg
szovegalapu dokumentumok kezelésére fejlesztették ki. Mara olyan mértéki
fejlodésen ment keresztiil, hogy multimédias tartalmak interneten

valomegjelenését is megoldhatjuk segitségével.

3.1 HTML dokumentum eléallitasa
A HTML dokumentum eldallitisa nem nehéz feladat. Az eldallitas
szempontjabdl a kovetkezd eszk6zokre van sziikség:
e Szovegszerkesztd
A HTML dokumentum megszerkesztésére szolgal. Megfelel barmely
egyszerlu szovegszerkesztd, amely formazas nélkiili ASCII. Szoveget
allit elo, Példaul a Notpad.
® Webbongészd
A HTML dokumentumok megjelenitésére szolgal. Célszerli alkalmazni a
sz€lesebb korben elterjedt bongészdket, mint példaul a Microsoft Internet

Explorert vagy Netscape Navigatort.

A HTML dokumentum eldallitasa a kovetkezo 1épésekbdl all:
e Szovegszerkesztd megnyitasa
e HTML dokumentum szovegének begépelése
® A begépelt szoveg elmentése .html kiterjesztéssel

e A HTML dokumentum megnyitasa a bongészdprogram segitségével
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3.2 Alap HTML tag-ek
A HTML dokumentum egy olyan szovegfajl, amely a szovegen kiviil
tartalmaz ugynevezett ,HTML tag-eket” formazdé utasitiasokat. Ezeket az
utasitadsokat a bongészéprogram értelmezi és végrehajtja. A HTML
dokumentum elemekbdl all, minden elemnek van nyité és zard tag-je,
amelyek szoveget fognak koriil. A megjegyzéseket egy nyitdé <!-- és egy
zar6 --> tag kozott kell elhelyezni.

Példa HTML elemre: <TITLE>szakdolgozat</TITLE>

A HTML dokumentumban a szovegblokkot két tag veszi koriil, az elsd tag-
et nyito tag-nek, a befejezdt pedig zard tag-nek nevezziik. A HTML tag egy

2 29

kiseb jel ,, < vagy zaré tag esetén egy kisebb jel és egy perjel ,, </
valamint egy nagyobb jel ,, > 7 kozotti azonositobol all. A zard tag
azonositdja megegyezik a hozzatartoz6 nyitd tag azonositéjaval, akiilonbség
csak abbdl all, hogy a zard tag esetén a kisebb jelet egy per jel koveti. A
HTML tag-nél nem kiilonboztetjiikk meg a kisbetiiket és a nagybetiiket. A
HTML dokumentum <html> nyité tag-el kezdddik és a </html> zar6 tag-el
fejez8dik be. A dokumentum lathaté része a <body> és a </body> tag-par
kozott helyezkedik el. A nyité tag-ek a tag azonositon kivill kiilonféle
attribitum értéket is tartalmazhatnak attribdtum="érték” formaban. Az
attributumokkal tovabb szabalyozhatjuk a koriilfogott szoveg formazasat. A
HTML nyelvben a HTML elemek egymasba agyazhaték, de egymast nem
lapolhatjak at. Ez azt jelenti, hogy az utoljara megnyitott utasitast kell

legel8szor lezarnunk.

Jo példa: Rossz példa:
<azonositd 1> <azonosito 1>
<azonosité 2> <azonosito 2> ;
Szévegrész vagy egyéb Szovegrész vagy egyéb
tartalom tartalom
</azonositéd 2> </azonosito 1>
</azonosité 1> </azonosité 2>
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3.3 A HTML dokumentumok alapszerkezete
Egy tetszOleges dokumentumot az tesz HTML dokumentumma, hogy a
<html> nyité és a </html> zard tag oleli korill. Egy HTML dokumentum
harom szerkezeti egységre bonthat6:
e Az els6 rész arrél ad informaciot, hogy a dokumentum a HTML nyelv
melyik verzidjaban irédott.
Példa: <!DOCTYPE HTML PUBLIC ,-//W3C//DTD HTML 4.0//EN">
e A masodik rész egy fejléc elem: <head> .. </head> amely olyan
informacidkat tartalmaz, amelyek az egész dokumentumra
vonatkoznak.
A <head> és a </head> tag-ek kozott helyezziik el a <title>
</title> elemet, melynek szoveges tartalma a bongészdé cimsoridban
jelenik majd meg.
® A harmadik rész a dokumentum torzse — test elem:

<body {alink, background, bgcolor, 1ink, onload, text, vlink}>..</body>

Ide keriil az a tartalom, amelyet meg szeretnénk jeleniteni a bongészdben.

3.4 A szovegformazo elemek
A HTML dokumentumban az informacié egyik f6 hordozdja a szoveg.
Szoveg formazasara szamos elemlétezik, melyek két csoportba sorolhaték:
e Karakter formazé HTML tag-eg
e Sor és bekezdés formazé HTML tag-ek

3.4.1 Karakter formazé HTML tag-eg
Szoveges dokumentumok kezelésénél igen fontos feladat a szovegek
formazasa. E feladat elvégzésére szamos tag all rendelkezésiinkre. A fontok

beallitasara a <font> tag-et hasznaljuk. <font{size,color,face}>..</font>

Size="szam” - attribitum a font relativ nagysagat adja meg
Color="szinké6d” - attributum meghatarozza a font szinét
Face="név” - attribitum a font betiitipusat hatarozza meg
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Félkovér karaktereket a : <b>..</b>

dolt karaktereket az <i>.</1>

athuzott karaktereket a <strike>..</strike>
alsé indexet a: <sub>..</sub>

Fels6 indexet a: <sup>..</sup>
alahuzott karaktereket a: <u>..</u>

elemek segitségével tudunk létrehozni.

3.4.2 Sor és bekezdés formazé HTML tag-ek

A HTML nyelv a <p {algin}> tag-et hasznalja a paragrafus (bekezdés)
Iétrehozasara. Az 4j paragrafus eldtt iires sort hagy. A <p> tag esetében a
zar6 tag felirdasa nem kotelezd. A <br> tag soremelési tag zard tag nélkiil.
Amikor a WWW megjelenitd egy <br> elemhez ér, akkor az utana kovetkezo6
szoveget Uj sorban kezdi. A <hx> a cimszintet jeloli: <hx {algin}>..</hx>. Az
x egy egész szam 1 és 6 kozott, mivel a nyelvben hat cimszint 1étezik. Az
els6 szintii fejléc jelenik meg a legnagyobb, a hatodik szintii pedig a
legkisebb betiimérettel. A szintek megjelenitésekor nincs megadva pontosan
a betlitipus és a fontméret, ezért a kiilonbozd bongészdk masként jelenitik
meg azokat. A <hx> tag alkalmazisa utdn ires sor kovetkezik. A
<pre{width}>..</pre> elem segitségével eldre formazott szoveget tudunk
Iétrehozni. A szovegblokk ilyenkor pontosan ugy jelenik meg, ahogy azt
begépeltik a HTML dokumentumba. Vonalakat a <hr> elem segitségével

tudunk létre hozni.
<hr {widht, size, color, algin}>.<hr>

A width és size attributumokkal a vonal hosszat és pixelben mért vastagsagat
adhatjuk meg. A sorformazé elemekkel 1étrehozott szovegblokkot az algin
attributum segitségével

Jobbra: algin="right”

Balra: algin="1left”

Kozépre:algin="center” igazithatok. A <center>.</center> elem kozé irt

szoveg kozépre igazitva jelenik meg a bongészdben.

22



3.5 Képek beagyazasa
A képek bedgyatiasara az <img {algin, alt, border, height, hspace,
ismap, longdesc, src, name, usemap, vspace, width, stb.}> zard tag nélkiili
elem szolgal, melnek tobb attributuma is van. Példaul:
src="elérési_ut/fajinév.kiterjesztés” a  képfajl helyét (URL-jét)
tartalmazza.
e Ha a képfajl a HTML dokumentummal megegyezd konyvtarban

talalhat6, akkor csak a fajlnevet kell megadnunk.

<IMG SRC="madar.jpg" WIDTH="280" HEIGHT="258" ALIGN="BOTTOM"
BORDER="0" NATURALSIZEFLAG="3">

e Ha a képfijl a HTML dokumentumhoz képest egy masik konyvtarban

talalhat6, akkor a fajlnevet egy utvonallal kell kiegésziteni.

<IMG SRC="../kepek/madar.jpg" WIDTH="280" HEIGHT="258"
ALIGN="BOTTOM" BORDER="0" NATURALSIZEFLAG="3">

e Ha a képfajl egy masik Web cimen taldlhat6, akkor a teljes http cimet

kell megadnunk.

<IMG SRC="http://www.valahol.hu/kepek/madar.jpg" WIDTH="280"
HEIGHT="258" ALIGN="BOTTOM" BORDER="0" NATURALSIZEFLAG="3">

3.6 Hiperhivatkozasok létrehozasa
A hiperhivatkozasok létrehozasara az <a{attribdtum Tlista}>..</a>
elemet hasznaljuk. A nyit6 tag legfontosabb attribituma a href (hypertext
referece), ami azt a Web cimet azonositja, ahova a hiperhivatkozas

aktivizalasa esetében kell elugrania a bongészdnek.
<A HREF="0l_altalanos.htm1" TARGET="Madar">Altalanos</A>

3.7 Tablazatok létrehozasa
Egy HTML tablazatot a <table {attributumlista}>..</table> elemmel
hozhatunk 1étre. A tablazat egészére érvényes attribitumokat a nyitd <table>
tag-ben adjuk meg a kovetkez6 képpen:
border="szam” - keretméret
cellpaddig="szam” - pixelben meghatarozza az iires hely nagysagat a

cellakon beliil az adatok koriil.
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cellspacing="szam” - pixelekben meghatarozza az iires hely nagysagat a
cellak kozott.
width="szam” - tablazatméret

bgcolor="szinkéd” - hattérszin

Egy HTML tablazat tablazatsorokbdl és cellakbol all. A tablazatsorokat a
<tr{attribatumok}>..</tr> elemmel hozunk létre és ezek kozott kell az adott
tablazatsor egyes celldit meghatarozni. A tablazatcelldkat a <td

{attributumok}>..</td> elem segitségével hozhatjuk létre.(4.dbra)

1sor 2cella: 2 sor 2 cella:
<body> <body>
<table"> <table>
<tr> <tr>
<td>...</td> <td>...</td>
<td>...</td> <td>...</td>
</tr> </tr>
</table> <tr>
</body> <td>...</td>
<td>...</td>
</tr>
</table>
</body>
4.dbra

Tdabldzatsorok létrehozdsa

A rowspan as a colspan attributumok segitségével sorkat és oszlopokat lehet
Osszevonni egy tablazatban. A colspan="szam” vizszintesen egyesit tobb
egymassal szomszédos cellat jelent, a rowspan="szam” fliggdlegesen egyesit
tobb egymas alatti cellat. A cellak tartalmazhatnak szoveget, képet, de akar
egy Uj tablazatot is. A tablazatnak adhaté cim is, amely a tablazat folott
jelenik meg. Tablazatcimet a <caption{algin}>..</caption> elemmel adhatjuk
meg. A HTML tablazatok egymasba agyazhatdk, egy cellaba elhelyezhet6
egy masik tablazat tartalma is, valamint egy Osszetett weblapot

megjelenithetiink tablazatként is. A <th>..</th> elemet hasznaljuk a cella
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megadasara, ha azt akarjuk, hogy a cella ugy viselkedjen mintha fejléc

lenne. A cella szovege félkovér lesz.

3.8 Scriptek
Scripteknek azokat a kis programokat nevezziik, amelyek a HTML
oldalakkal egyiitt, vagy azokba dgyazva toltddnek le a kliens szamitogépére.
A scripteket a bongészéprogramok futtatjak.
A HTML dokumentum fejlécében a <script{attribdtumok}>...</scrip>

elemet hasznaljuk a script kéd elhelyezésére. (5. dbra)

<head>

<title>szakdolgozat</title>

<script language=javascript src="ujablak/ujablak.js"
type=text/javascript></script>

<meta content="mshtml 5.50.4522.1800" name=generator>
</head>

5. dbra
JavaScript csatoldasa a HTML dokumentumhoz

3.9 Stiluslapok
A W3C (World Wide Web Consortium) hozta 1étre a CSS (Cascading
Style Sheet) specifikaciot. Alapvetd célja:
e bevezetni a stiluslapok alkalmazasat a HTML dokumentum formazasi
utasitasai helyett,
e szétvalasztani a HTML dokumentum tartalmi részét a megjelenitési
stilus elemektdl.
A HTML-nyelv elsdsorban szovegek egyszerli leirasara szolgal. Sokszor
eléfordul, hogy a megjelenitdk nem képesek pontosan a szerzO altal
megalmodott formatumban megjeleniteni a tartalmat. Ezért kell haszndalni a
stiluslapokat, amely el6szor a Internet Explorer 3.0-ban, illetve a Netscape
Navigator 4.0-ban jelent meg. Még egy indok a CSS-ek hasznalata mellett:

ha egyszerre parhuzamosan kell formazni sok lapot, akkor elegendd a
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stiluslapot atirni €s maris egyszerre atformalddik az Osszes weblap. A stilus

leirasat tobbféleképpen is bele lehet 4gyazni a lapokba.

3.9.1 A <LINK-> tag segitségével
Teljes alakban: <Tink rel="stylesheet" href="styles.css"
type="text/css"> A title paraméterbe bele lehet irni egy tetszdleges cimet a
CSS f4jlbol, amelyet a bongészdk felhasznalnak az éppen aktualis lap
megjelenitésére. Ha tobb ilyen is fel van sorolva, akkor a bongészo
felajanlja a valasztast. Tovabbi paraméter még a href, ahova a stiluslap

URL-je keriil. Az egész utalast érdemes a <head>-szekcidba tenni. (6. dbra)

<htmT>

<head>

<title>Stilusok</title>

<link REL="StyleSheet" TYPE="text/CSS"
HREF="Stilusok/Summer.css"
TITLE="Minta33">

</head>

<body>

</body>

</html>

6. dbra
Példa stiluslap belinkelésére

A <LINK> paraméterei - az emlitetteken kiviil - nem til bonyolultak. Az
emlitett REL paramétere stiluslapok haszndlatanal é&rthetéen kotelezd:
"stylesheet". Szintén kotelezd a TYPE="text/css" is, mivel ez a link tipusara

utal.

3.9.2 A <HEAD> tag-en beliil, kozvetleniil a <STYLE> tag
segitségével
A moddszer az el6zo6hoz képest annyival mas, hogy itt nem kiilon file-
ban kell kiirni az egyes formazasi kivanalmakat, hanem kodzvetleniil a <HEAD>

és a </HEAD> kozott. Sajnos ezzel a moddszerrel éppen a stiluslapok azon
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eldnyét veszitjiik el, hogy egyszerre lehet sok fajl formazasat
megvaltoztatni, de akkor hasznos lehet, ha csak néhany kisebb file-t kell

megvaltoztatni. (7. dbra)

<HEAD>

<STYLE TYPE="text/css" TITLE="Bright Colours">

body {background: blue; color: red}

p {color: red;font-size: 14 pt;font-family: Arial;font-weight:
bold;margin-Teft: 5%}

H1 {font-family: "Times New Roman"; color: green; font-weight: bold;
text-transform: capitalize; margin-left: 3; font-size:25; font-style:
"bold"}

</STYLE>

</HEAD>

7. dbra
Stiluslap megaddsa kozvetleniil a fejlécbe

3.9.3 Az egyes tag-eken beliil
Harmadik lehetdség a stilus megadéasara a legkisebb jelentdségii, mivel
ez csupan az egyes tag-eken beliil érvényes. Lényege, hogy a stilus hatékore
pontosan addig terjed ki, amig a tag lezarasra nem keriil. Ez is j6 moédszer a

HTML-nyelvl lapok "megnyit-bezar" stilusi megadasa miatt. (8. dbra)

<BODY style="background: blue; color: red">

<H1 style="font-family: "Times New Roman";color: green; font-weight:
bold;

margin-left: 5%; text-transform: capitalize; margin-left: 3; font-size:
25; font-style: "bold">

Bedgyazott CSS</H1>

</BODY>

8. dbra
Bedgyazott stiluslapok

Véleményem szerint a harom lehetséges moddszer szerint a legjobban a
legelsot lehet kihasznalni, de ez is, mint oly' sok minden a HTML-nyelvben,

izlés kérdése.
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4. FEJEZET

A weblap készitése soran hasznalt médiaanyagok bemutatasa

A multimédia kifejezés tobbcsatornds informaciokozvetitést jelent, az
informatikdban olyan szamitégépes rendszert értenek alatta, amelyben
szoveg, realis és sematikus alloképek, animacid, realis mozgdképek és hang
form4jaban jelenik meg az informacié. A média sz6 egyébként kozvetitot
jelent, latinbdl szarmazé tobbes szamu alak, egyes szama a médium.
Els6ként az oktatastechnolégidban hasznaltdk ezt a kifejezést az
informacidhordozé szinonimajaként, beleértve a tartalmat és a tarold
kozeget is. Az utébbi néhany évben a tomegkommunikicids eszkozok

megfeleldjeként terjedt el a kdznyelvben.

A multimédia a kezdetben a hypermédia egyszerubb, lienaris megjelenési
formajat jelolte, ahol a hangsily a nem szoveges megjelenitésen volt. A
hypermédiaban az egyes informacidegységek, csoportok kozotti asszociativ
kapcsolatok is tarolva vannak, ily moédon az egységek nemcsak eldre
megadott szekvencia mentén érhetok el, hanem kereszthivatkozasok (cross
reference link) segitségével ugorhatunk az egyes elemekkel tartalmi, logikai
kapcsolatban 4all6 mas egységekre. A hypertext eredetileg a hypermédia
csak szOveget tartalmazd valtozata volt, mara azonban a hypermédia, a

hypertext é€s a multimédia fogalma teljesen 6sszemosddott.

A hordoz6é szempontjabol vizsgdlva a hypermédianak két alapveto
megjelenési formdja van, a lokdlis CD-ROM és a World Wide Web halozat.
A legmodernebb fejlesztéeszk6zok azonban mar ezek kozott sem tesznek
kiilonbséget, a multimédia toolkitek segitségével CD-ROM-o0s és Web
kimenetet is lehet produkalni, a Web-bongészdk pedig természetesen CD-
ROM-ra masolt HTML-dokumentumokat is olvashatnak. Ezzel az
eszkozrendszerrel hatalmas tomegli informaciot lehet rendezett formaban a
tanar és a tanuld rendelkezésére bocsitani, ami a tanitas-tanulas teljes

atalakulasahoz vezethet.
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4.1 Szoveg

Az emberiség csak nemrég — kb. 6000 évvel ezeldtt — fejlesztette ki az
ifrast, mint a kommunikacié eszkozét. Kezdetei a termékeny mediterran
teriiletekre tehetdk vissza, ahol jelentéssel bir6 jeleket véstek agyagtablakba.
Ezeket a kép- és ékirasos tablakat csak az uralkod6 osztalynak és a
papsagnak volt joga irni és olvasni. A legels§ irdasos emlékek vezetd
emberekrdl, torvényekrol és adokrol maradtak fenn. Ez az j médium hamar
az érdeklodés kozéppontjaba keriilt, mivel nem volt kitéve természeti
csapasoknak vagy betegségeknek. Az irasjeleket csak sziik réteg ismerte,
igy val6szinli volt, hogy nem tudtak elolvasni ha ellenséges kézbe keriilt. Az
iras és olvasas képessége egy bizonyos foku hatalmat jelentett.
fgy van ez ma is, amikor az irni és olvasni tudds hatalmat jelent a
tudomanyok felett, s ami nélkiil a modern tarsadalmakban szinte nem is

lehet élni.

4.1.1 Szovegelrendezés

A szoveg megjelenésének is vannak altalanos elvei, ezek nagyjabol
megegyeznek a szamitogépes €s a nyomtatott médidban. Az elvek tobbsége
tudomanyosan is bizonyitott. A hasabok esetében legcélszeriibb egyet
haszndlni. Egy vizsgalat megallapitotta, hogy a kéthasabos alak rontja az
olvasasi sebességet. A szoveg tordelése azonban sziikséges mas médon, de
lehetdleg ne elvalasztassal, hanem sz6 végén torténjen. A sortavolsagra
leginkabb a masfél- kétszeres ajanlhat6é. A bekezdéseket az elsd sor
behtuzasaval, esetleg térkozzel valasszuk el. Arra is figyelniink kell, hogy ne
keriiljon tdl sok szoveg egy oldalra. A szoveg balra zart elrendezéssel
célszerli, jobboldalon meghagyva a toredezettséget. Ezek afféle tamponttal

szolgalhatnak a szemnek, konnyebbé téve a sorok kovetését.

4.1.2 Elektronikus szoveg
A szoveg alkalmazasanak szamos célja lehet, de oktatasi anyagokban a

kovetkez6 négy 6 funkciodval rendelkeznek:
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e informalas

®* meggyozés

e kalauzolas/vezetés

® tanitas
Az oktatdsi multimédia a hagyomanyos tankonyvekbdl oroklott
egyoldalisaggal szemben alkalmazza a kiilonb6z6é médiumokat a hatékony
tanuldas érdekében. Ugyanakkor megfelel¢ aranyban még a multimédia
alkalmazasokban is fontos médium marad az elektronikus szoveg, ezért
tatom sziikségesnek attekinteni, hogy hogyan, mikor és milyen aranyban

érdemes alkalmazni.

4.1.2.1 A gordités (scrolling)

A szoveges képernyOn filiggbleges €s vizszintes gorditési lehetOséget
szokas biztositani. A gorditési lehetéség a képernyd egyik fontos dinamikus
jellemzdje. A fiiggdleges gordités soran a kijelzett anyag egy adott beallitott
sebességgel mozgathatd le és fel, mig a vizszintes gorgetés esetén jobbra és
balra. A magatol gordiilld szoveget a felhasznalok nehezebben kovetik és
értik, mint a statikus képernyd szovegét. Mivel a szoveg esetleg
tovabbgordiil miel6tt azt alaposan el tudtdk volna olvasni. Ez kiilonosen
problematikus lenne oktatasi anyagokban, ahol a tanulé ©nallé haladasi
sebességének biztositasa alapvetd pedagdgia elv. A fiiggdleges gorditést
oktatasi anyagokban nem maganak a tananyagnak a kozlési modjaként,
hanem csupan keresd-bongészd segédeszkozként célszeri alkalmazni. A
vizszintes gordités alkalmazasa csak olyan esetekben indokolhat6é, amikor
egyes - pl. meni, tijékoztatdé informacié vagy hibailizenet megjelenitésére

szolgéal6 - ablakokban kevés hely all rendelkezésre. (9. dbra)

9. dbra
Vizszintes gordités alkalmazdsa képeket tartalmazo meniiben



4.1.2.2 A sorkiigazitas (sorkiegyenlités)

Ha a szoveg teljesen hozzasimul a margéhoz sorkiigazitasrol, illetve
sorkiegyenlitésrdl beszéliink. A szoveg ennek megfeleléen lehet balra
igazitott, kozépre igazitott, jobbra igazitott vagy mindkét oldalra igazitott
(sorkizart). A kiilonb6zé nyomtatott anyagokban - konyvekben,
folyo6iratokban, napilapokban stb. - a szoveg Aaltaladban mindkét oldalra
igazitott. A professzionalis nyomdatechnikanak harom eszkoze is van arra,
hogy a sorkizart szoveg konnyen olvashaté és esztétikus legyen:

e valtozo betliszélességet alkalmazhatnak,
e cgyes betlik részben atlapolhatjak egymast,
e szomszédos betlik ko6zé sziikség szerint egészen rovid ires helyeket

(space-eket) tehet be.

Ezekkel a megoldasokkal elérhetd, hogy az olvasé nem tapasztal tilsagosan
hosszu iires helyeket és szoveget valdéban konnyen olvashaténak, és
esztétikusnak talalja.

Ezek a lehet6ségek azonban tobbnyire nem allnak a képernyod-tervezést
végzOk rendelkezésére, a szokdasos szamitégépes szovegszerkesztok a
mindkét oldalra igazitast ugy végzik el, hogy a szavak kozé egyszeriien
tovabbi lires helyeket tesznek be. Az olvasé szamara indokolatlanul valtozé
sz6kozok nehezebben olvashatova teszik a szoveget. A képernyd-tervezd
szamara a csapda éppen abban all, hogy akkor is professzionalisabb
kinézetlinek véli a sorkizart szoveget, ha az valdjdban nehezebben
olvashat6. A képernydn ne alkalmazzunk sorkizart szoveget, ha az tovabbi
sz6kozok hozzaadasaval jar. Ez kiilonosen fontos elv akkor, ha az olvasék

gyengébb olvasasi készségekkel rendelkeznek.

4.1.2.3 A sorok toréspontjai
A sorkiigazitas kérdése kapcsoldédik a sorok toréspontjainak
legeldnyosebb megvalasztasahoz is. Szamos szerzd szerint a sorkiigazitas
kérdése nem is vizsgalhat6 fiiggetleniil a sor-toréspontoktol, mert a tobbé-

kevésbé mar onmagukban is értelmes sorok - elsdsorban a gyengébben
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olvasok esetén - megkonnyitik az olvasast. Megallapithatd, hogy célszerii
un. "szintaktikus sor-toréspontokat" alkalmazni, amelyek Onmagukban

értelmes szovegrészeket valasztanak el.

4.1.2.4 A Kis betiik és nagy betiik kérdése
A kis betlikkel irott szovegek altalaban jobban olvashaték, mint nagy
betlikkel irottak. Ennek az oka, hogy a kis betlik alakja karakterisztikusabb,
mérete valtozékonyabb. Példaul az o, j, k, f, €és g méretben jobban
kiillonboznek egymastol, mint az O, J, K, F és G, ami tampontokat ad a
szavak felismeréséhez és igy gyorsitja az olvasast. A megkiilonboztetd
jegyek szama tovabb novelhetd, ha a kis és nagy betliket értelmes médon

keverten hasznaljuk.

4.2 Hang

A hang nem a legnagyobb jelentéséggel biré eleme a médianak, mégis
fontos a megfeleld hangulat megteremtéséhez. A hangok hasznalatahoz
azonban fontos tudni, mi is az a hang. Szoros értelemben hangnak nevezziik
egy rezgd testnek (hangforras) rugalmas kozegben (hangtér) terjedo
rezgéseit €s hullamait, ha azok hangérzetet keltenek. A hang lényegében
olyan fizikai inger, amely a hall6szervben, mint fiziol6giai inger keletkezik.
Két nagy csoportra oszthatd, zajokra és zenei hangokra. A hang egy analég
(folyamatos) jelenség, ezért a legjobb hangmindséget akkor érjiik el, ha
ilyen formdajaban tudjuk lejatszani. A CD-r6l futtathatdé programok mellett
tobb sav csak a zenét tarolja, ahonnan a programmal parhuzamosan
folyamatosan szo6l a zene. Ilyenkor nincs mas er6forrasra sziikségiink a CD
meghajtéon kiviil. Ebben az esetben nem lehetséges a lemezen 1évd tobbi

adatot hasznalni.

A hangok felvételének szamitégépes megolddsa a mintavételezd
eljarasokban fejlodott ki. Ennek lényege, hogy az analég jelbdl egy ADC
(Analog Digital Converter - Analég Digitdlis Atalakité) segitségével
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digitalis jelet allitunk el6. Lejatszas soran ennek az ellenkezdje torténik egy
DAC (Digital Analog Converter) hasznalatival. Ezek az eszkozok a
hangkartyakon taldlhaték. Ezt az eljarast azért nevezik mintavételezési
eljarasnak, mert egy masodpercenkénti meghatarozott szamban mintat vesz
az ADC a hangbdl. A mintavételezés gyakorisigat jelz6 mennyiséget
mintavételezési frekvencidnak nevezziikk. Ez az els6 mindségi jellemzdje
egy hangfijlnak, hiszen minél nagyobb a mintavételezési frekvencia, annal
jobban hasonlit az eredeti hangmindséghez. A digitalizalas soran, amikor a
valtoz6 analdg jelbdl diszkrét iddpillanatokban mintat vesziink (sampling),
akkor jel dinamikatartomanyat is véges részekre bontjuk fel, €s az eredeti jel
értékét ezekre a szintekre kerekitjiik (kvantaljuk). A jel
visszaallithatésagahoz a digitalis jelsorozatbo6l, a mintavételi frekvencianak
meg kell haladnia a mintavett jel fels6¢ hatarfrekvencidjanak (a Nyquist-
frekvencianak) a kétszeresét. A Nyquist-frekvencia feletti OsszetevOket a
digitalizalas el6tt mindenképp ki kell sziirni, hogy elkeriilheté legyen egy
igen erdteljes torzitas, az aliasing jelensége (ekkor a teljes spektrum
tikrozoédik a mintavételi frekvencia felére).

A digitalizalas min6sége mellet érdemes megemliteni a taroldkapacitas
igény kérdését. A multimédias alkalmazasunkban torekedniink kell az
optimalis mindség/ taroldhely arany megtaldlasara. Példaul emberi beszéd
digitalizalasakor folosleges magas mintavételezési frekvenciat és kvantalasi

szohosszusagot valasztanunk. (1. tabldzat)
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Mennyiség és mindség osszefliggései
(A tablazatban szerepld tarfoglalasi értékek 300 masodpercnyi mono hanganyagra

vonatkoznak.
KVANTALASI MINTAVETELEZESI FREKVENCIA
HOSSZUSAG 11,025 kHz 22,05 kHz 44,1 kHz
8 bit 3,30 MB 6,615 MB 13,2 MB
16 bit 6,615 MB 13,2 MB 26,46 MB
. i i i Nagyon jo
8 bit Gyenge (beszéd) Jé (beszéd) ]
(beszéd, zene)
16 bit Elfogadhaté Nagyon jo Hi-Fi
i
(beszéd) (beszéd, zene) (beszéd, zene)

L. tabldzat
A kvantalasi szintek megvalasztasaval a dinamikatartoméany szabalyozhaté:
a lépcsdk szamat binarisan abrazolva egy bit 6 dB (decibel) dinamika-
valtozast jelent. 16 bites dbrazolas 96 dB-es jel-zaj viszonynak felel meg,
amely nagyzenekarokra jellemz6. 44,1 kHz-es mintavételezéssel 20 kHz-ig,

az emberi fiil altal hallhaté tartomany tetejéig atvihetdk a jelek.

A visszaalakitaskor a spektrum ugyanuiugy tiikrozédik a mintavételi
frekvencia felére, mint digitalizalaskor. Ezt el kell tavolitanunk, amihez egy
szurdre van sziikség, mely az adott hatarfrekvencidig mindent atereszt, az
ettél nagyobb frekvencidkon (a tiikrozott részeken) pedig erdsen csillapit.

Mindségi jellemzdé még a hangfelbontis vagy bitmélység (depth). Ez a
mennyiség azt jellemzi, hogy a hall6é tartomanyunkbdl milyen széles savot
rogzit az ADC. Lehet 8 bites, ami elég gyenge mindséget ad, 16 bites mar

kivalé mindségli és 24 bites, amely mar csak profi stididkban hasznalatos.

4.2.1 Hangok felhasznalasa
Ha hangot akarunk felhasznalni multimédia projektiinkh6z, meg kell
fontolni, hogy beszédhangot vagy mas hangot hasznalunk, az utébbin beliil
hagyomanyos vagy MIDI tipusu zenét, milyen mindség sziikséges a kivant
hatas eléréséhez, illetve mire hasznaljuk. A zenei alafestésre a

legalkalmasabbak az MP3 formatumu f3ijlok, mert ezek igen kis helyet

34



foglalnak, és megkozelitéen vissza tudjdk adni az analég zenei mindséget.
Mivel az audio CD-k jogilag védettek, ezért csak olyan zenét valaszthatunk,
aminek rendelkeziink a terjesztési jogaval, vagy esetleg magunk
készitettiink. A beszédhangok alkalmazasi teriilete leginkabb a nyelvoktato
programokra korlatozédik, de hasznalhatjuk magyardazatadasra és
figyelemfelkeltésre is. Ezek altalaban WAYV formatumban szerepelnek, ezért
aranylag nagy helyet foglalnak. Csak akkor alkalmazzuk, ha nagy taroléhely

all rendelkezésiinkre, €s a célzott felhasznalokornek is megvan hozza az

er6forraskapacitasa.

4.2.2 Hangkartyak

Az els6 elterjedt szabvany az AdLib volt, melynek alapjai a
szintetizator-szabvanybol szarmaznak. Ennél a tipusndl a hang létrehozasa
az ugynevezett FM-szintézis elvén alapul. Az FM frekvenciamodulaciot
jelent, tehat a rezgések megvaltoztatisaval hozza létre a kiilonbozd
magassagui hangokat. Mivel hangszintéziskor a cél az, hogy minél jobban
hasonlitson a kiadott hang a mintara, ezért lemasoltdk a kiilonbozd
hanghullamok jellegzetes formajat €s Osszetételét, és a tényleges zenét ezek
és a kiilonb6zd frekvencidk kombinacidjaval érték el tgy, hogy ugynevezett
operatorok befolyasoltdk egymast. A kartya csak 18 ilyen operatorral
rendelkezett, a zene meglehetdésen szegényes volt é€s mono. A Creative
Music Systems, ami késObb megvaltoztatta a nevét Creative Labs-ra, 1988-
ban kihozta a Game Blaster (CMS 301) nevil kartygjat. 12 csatornat
tamogatott szteredban, de a hangmindsége rossz volt. Szinte semmire sem
lehetett hasznalni, és talan egy jaték (Times Of Lore), ha tamogatta a CMS
Game Blastert. 1989-ben hatalmas attorés kovetkezett be a hangzasvilagban,
elkezdtek digitalizalt hangokat alkalmazni, nem csupan chipek altal generalt
FM zenét. Az els6 kartya, ami képes volt digitalizalt hangok felvételére és
lejatszasara, az azota oriasi bevételt hozo, €s hatalmas hirnévnek orvendo
Sound Blaster volt. Képes volt 8 bit 22 KHz mintavételezési frekvenciaval

felvenni és lejatszani, de ma mar létezik 16 és 32 bites valtozata is. A
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kovetkezd szabvanyt a Roland cég dolgozta ki. Ez a hangkartya a
mintavételezési eljarast hasznalja, am hogy a szoftvergyartéknak ne kelljen
a digitalizalt rezgéseket a programjaival szallitania ezért egy triikkot
alkalmaztak: a megjelend6 MT-32 hangkartyat egy olyan ROM-chippel
egészitették ki, amely 256 mintavételezett alaphangot tartalmazott. Ezek
nemcsak hangszerek, hanem mindenféle természeti hangok és zajok, zorejek
voltak, amiket a kartya haszndlatat tdmogaté szoftver kozvetleniil meg
tudott szolaltatni, vagy kiilonb6zd kombinacidk és effekek révén sajat
hangkreacidkat lehetett 1étrehozni. Ma mar szinte minden megjelend kartya
rendelkezik ezzel a ROM-mal, mint példaul a Creative Labs Wave Blaster-

e, amely a MIDI és az MT-32 szabvannyal is kompatibilis.

4.2.3 Hangszerkesztok

A hangszerkesztés legelsd 1épései az Atari szamitégépek koraban
kezdddtek. Ezek a szamitogépek még nem tudtdk Onalléan lejatszani a
szerzeményeket, hanem szintetizatorok, modulok, samplerek és mas MIDI-s
eszkozok vezérlését végezték. Azota eltelt néhany év, €s ma mar lehetdség
van kizardlag PC-n zenét eldallitani. Ennek is tobbféle modja van. Az elso,
a kottazasi eljaras. A masik wave formatumu hangmintdakkal dolgozik. Az
lehet a programmal egyiitt szallitott hanganyag, altalunk felvett — példaul
egy audio CD-rél - vagy az Interneten is vannak ingyenesen letoltheto

hangfajlokkal foglalkoz6 oldalak.

Ezek a programok rétegekkel dolgoznak, egy-egy rétegbe egy hangmintat
hasznalunk fel. Bedallithatjuk, milyen iitemben jatssza le, alkalmazhatunk a
hangokra kiilonb6zd effekteket, mint példaul a némitas vagy a hangositas,
és még sok érdekes dolgot. Konkrét szerkesztdé programként emlithetd a
Windows hangrogzit6 €és multimédia lejatszé programja. Természetes
Iéteznek masfajta hangszerkesztd programok is, vannak amelyekkel komoly
zenei muveket alkothatunk, és vannak olyanok, amelyekkel csak
atformalhatunk egy mar meglévoé hangfajlt, de a multimédia teriiletén nem

fontos profi szinten tudni ezeket.
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4.3 Kép, grafika, illusztracio

A képi megjelenités a multimédia egyik legfontosabb része. Pontos
megértéséhez azonban sziikség van a fizikai alapjainak megértéséhez. A
fény az energia egyik fajtaja. A vilagitdé test az ugynevezett elsdérendu
fényforras, amely energiat sugaroz ki. Ez lehet természetes, mint a nap,
vagy mesterséges, mint a kiilonboz6 i1zz6 fémek és a ritkitott gazzal toltott
fénycsovek elektromos aram hatasara. A megvilagitott testet, ha visszaveri a
raes® energiat, masodrendii fényforrasnak nevezziikk. A kiilonb6zo
fényforrasok fizikai jellemzd adatait a kisugarzott energia (teljesitmény), az
energiasiriség és a fény hullamhossza hatarozza meg. Szemiink azonban
nem egyforman érzékeny az egyenld teljesitményli, de kiilonboz6
hullamhosszu fényekre. Ezeket mint szineket kiilonbozteti meg. Az emberi
szem altal lathat6 fények a 400 és 700nm-es hullamhossz spektrumba esnek.
A fényforrasok altal kibocsatott fény kiilonbozd hulldmhosszisagu fények
keveréke. Azért van az, hogy bar a kiilonb6zd targyakra ugyanaz a fény
esik, mas-mas szintnek latjuk dket, mert azok bizonyos hullamhosszu fényt
elnyelnek, mig masokat visszavernek. Amit mi egy szinként érzékeliink,
nem biztos, hogy egy hullamhosszid fénybdl 4ll, azaz nem

monochromatikus, hanem lehet tobbféle keveréke is.

4.3.1 Képek a szamitéogépen

A képek a szamitogépeken képpontokbdl (pixel) épiilnek fel. Ezek a
pontok nagyon kicsik, és rengeteg van egymdas mellett beldliikk, ezért
egységes feliiletként érzékeli dket a szem. Kiilonb6zd szintiek lehetnek, igy
alakulnak ki a kép mintai beldliik. Egy kép tulajdonsagait altalaban egy
szinharmas jelzi, amely a méretét (szélesség x magassag) €s a szinmélységét
jelzi. A pixeleknek kiilonbozd sziniik lehet, és mivel ezek nagyon kis
méretliek, egymas mellé téve egy képet alkotnak. Attdl fiiggden, hogy milye
mindségben szeretnénk egy képet latni, a pixelek leirasdhoz egynél tobb
bédjtot is felhaszndlhatunk. Igy tobb szin dbrizoldsdra nyilik lehetéség, és

minél tobb szint alkalmazhatunk, annal élethlibb lesz a képiink. A 24 bitesen
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dbrazolhaté 16,8 millié szinarnyalatnal tobbet szemiink nem képes

érzékelni, ezért maximalisan ezt a felbontast hasznaljuk.

A képek tervezésénél fontos, hogy milyen tipusu videokartya varhat6 el a
megcélzott felhasznalokor gépein, ez hatarozza meg a megjelenitheté kép
felbontasat, és szinmélységét. Természetesen a kép szinmélysége és a
mérete befolyasolja a képfajl méretét. Ezt kiszamolhatjuk. Egy 800x600-as
TrueColor kép mérete 800x600x3 bajt, azaz 1440000bajt. A multimédias
felhasznalasok soran altalaban tobb képet kell felhasznalnunk, ezért érdemes
meggondolni, milyen képtulajdonsiagok sziikségesek, hiszen
tarolokapacitasuk véges. Ennek a problémanak a csokkentése megoldhaté a

tomoritett képek hasznalataval.

4.3.2 Vektorgrafika

Egy rajz kétféle moédon épiilhet fel: vektorokbdl és képpontokbol
(pixelekbdl). A képpontokbdl allé képeket bitképes vagy bittérképes
képeknek is nevezik. Ezeknek minden egyes képpontjat el kell tarolni,
aminek kovetkeztében egy nagyméretlii szines kép, nagy helyet foglal el a
szamitogép merevlemezén. A vektorgrafikus kifejezés azt jeleneti, hogy a
képek vektorokbdl, azaz egyenes €s gorbe vonalszakaszokbdl épiilnek fel,
ennek kovetkeztében a mindség romlasa nélkiil tetszdleges mértékben
kicsinyitheték és nagyithatok. A kép bonyolultsaga hatarozza meg, mekkora
helyet foglal el a hattértarolbn, nem pedig a mérete vagy a

szingsszetevoinek szama
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4.4 Mozgoképek

A multimédia egyik leglatvanyosabb részét a mozgdképek alkotjak.
Tobbféle szerepet is betOlthet: egyrészt a mozgdkép az, ami legeldszor
megragadja a szemet, tehat kivalé a figyelemfelkeltésre, masrészt
bemutatasra is ez a legalkalmasabb eszk6z, hiszen a vizualis élményeket
dolgozzuk fel, és tanuljuk meg a legkonnyebben. Két formdgja létezik, a
vided és az animacié. Kozos jellemzdjiik, hogy mindkettdé rendszerint
képekbdl és hangokbdl all, ezért tobb erdforrast igényelnek a tobbi
multimédias elemnél. Ezért érdemes meggondolni, hogy hol és mire
hasznaljuk Oket. Legegyszerlibb a méretet csokkenteni, igy rengeteg
tarolohelyet szabadithatunk fel. A fiajlformatumok is egybe esnek, kivéve a
GIF-eket, amelyek csak animacidk tarolasara szolgalnak. Itt is, ahogy a
képeknél, kiilonb6z6 tomoritéseket alkalmaznak, ezek koziil a

legelterjedtebb az AVI és az MPEG tipusuak.

4.4.1 Animacio

Val6szinlileg mindenki készitett mar gyerekkoraba mozgdéképet ugy,
hogy egy jegyzetfiizetbe, vagy éppen a tankdonyv lapjainak a szélére kis
figurdkat rajzolt gy, hogy az egymast kovetd lapokon ugyanott voltak
elhelyezve, és laponként egy-egy kisebb valtozast rajzolt bele. Ezt, ha elég
gyorsan sikeriilt porgetni, a figura mozogni latszott. Ennek oka biolégiai, a
szemiinknek van egy tulajdonsiaga, hogy egy kép latvanya egy ideig
megmarad a retindn, és ha ezt a megfeleld gyorsasaggal valtoztatjuk, a
mozgdokép illuzidjat kelti. Ahhoz, hogy folytonos képet lassunk, koriilbeliil
16 képet kell masodpercenként megjeleniteni. Ez az alapja az

animaciokészitésnek is.

A szamitogépen ez legeldszor a GIF formatumu képeknél valt lehetové, a
GIF89a megjelenésével. Ennek lényege, hogy egy fijlban tobb képet
tarolunk, és ezt jatsszuk le egymas utan. A legjobb azonban, hogy a modern

programoknal mar csak a két keyframet (kulcskocka) kell megadni, és a

39



koztes kockakat magatdl szamolja ki, annyi képkockdban, amennyiben

szeretnénk.

A szamitégépen készitett animacié egyik specidlis esete a morfolas
(morphing). Ennek az eljarasnak a soran egy képet a masikba tolunk at ugy,
hogy kulcspont parokat jeloliink ki mindkét képen, mégpedig ugy, hogy
amit az egyik képen kijeloliink, annak a megfelel§jét kell a masikon, igy

adva meg az atmenetet. A képkockakat ez alapjan szamitja ki a program.

4.4.2 Video

Nem is olyan régen a szamitégépek még nem rendelkeztek a sziikséges
er8forrasokkal a megfeleld grafikus megjelenitéshez, ezért kifejlesztettek
olyan eszkozoket, amelyek segitségével kiilsO¢ videdlejatszé késziiléket
lehetett vezérelni a szamitégéppel. A képi anyagot eldkészitve, egy a
lejatszasra alkalmas késziiléken — képlejatszo vagy videomagné — taroltak, a
szamitogép pedig a kivant pillanatban lejatszotta. Volt azonban egy komoly
probléma, mégpedig az, hogy a képek megjelenitéséhez kiilon monitorra
volt sziikség, ami egyrészt drdga, madsrészt kényelmetlen is volt. Igy
hamarosan felmeriilt az igény, hogy a televizi6- és videdképeket a
szamitogép képernydjén is meglehessen jeleniteni. Tovabba igény meriilt fel
arra is, hogy ezek a képek a normal képernyodtartalommal jelenjenek meg,
ami azt jelentené, hogy a tobbi multimédias elemmel is kombinalhaté lenne.
Ez nehéz feladat elé aAallitotta a fejlesztoket, mivel a videojelek és a
szamitogép altal megjelenitésre hasznalt jelek teljesen eltérnek egymastol.
Kiilonb6zd a képismétlési frekvencia — elébbinél 50, illetve 60 egymasba
agyazott félkép jelenik meg masodpercenként, mig az utébbi legalabb 60
teljes képet jelenit meg -, valamint a jeltipusok is — a szamitogépek RGB
jeleket alkalmaznak szemben a hagyomanyos képmegjelenitokkel, amelyek
a kompozit vagy s-vided jeleket hasznaljak. Tehat ahhoz, hogy
videofilmeket jelenithessiink meg szamitégépiinkon, sziikség van

valamilyen technikai atalakitasra.
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Ezeknek a problémaknak a kikiiszobolésére jelentek meg az overlay-
kartyak, amikkel az analég videojeleket digitalis adatokka tudjuk
atalakitani. A kartya mikodése hasonlé a hangkartydk mintavételezési
eljarasahoz, azzal a kiilonbséggel, hogy a videojelek Osszetettsége miatt a
mintavételezd frekvencidanak itt mar a 10 megahertzes tartomanyt is meg
kell haladni. A szamitégépes videdzas tovabbi fejlodését a digitalis
videokameradk jelentik. Ezek mar a hagyomanyos késziilékeknél sokkal jobb
mindségben vesznek fel, és rdadasul nincs sziikség a bonyolult atalakitasra

S€m.

4.5 4.5. Hipertext, hypermédia

A hipertext a szamitégépes multimédia egyik legfontosabb eleme.
Magat a hipertext kifejezést Theodor H. Nelson alkotta meg a hatvanas
években, melyet a kovetkezd képpen fogalmazott meg: “A hipertext alatt
nem-folyamatosirast értek — olyan szoveget, mely elagazik, és valasztasi
lehetdséget kinal az olvasénak, mely leginkabb egy interaktiv képernydn
olvashaté. Altaldban kapcsolé elemekkel 6sszekotott szovegdarabok
soraként képzelik el, melyek kiilonb6zd utvonalakat biztositanak az

olvasonak™. [16]

A hipertext egy hierarchikusan felépitett szovegstruktira, ahol az egyes
elemekhez masok kapcsoléddhatnak, ezzel utdanozva a gondolkodas
asszociativ menetét, megkonnyitve ezzel a tanuldast és a megértést. A
hypermédia fogalma majdnem azonos a hipertextével, annyi kiilonbséggel,
hogy ez kiterjed a tobbi médiatipusra is, tehat nem mas, mint a multimédia

és a hipertext keveréke. (10. dbra)
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[ Szoévegelem

H Sz6vegelem H Szdvegelem 1
[ Szdvegelem H Szdvegelem H

[ Sz6vegelem H Szdvegelem }

10. dbra
A hipertext szerkezete

Szoévegelem }

A hypermédia — és ugyanuigy a hipertext — elemeit élekkel, mas néven
linkekkel, hivatkozasokkal kotjiik ©ssze. Ez az él Aaltalaban iranyitott.
Magukat az informacidegységeket csomopontoknak nevezzik, igy ezek
grafot alkotnak. Ebben a grafban navigal a felhasznalo, hogy az egyik
informaciocsomagtél a masikig eljusson. Ehhez sziikségesek a
kapaszkodok, amelyek megjelenitik a hivatkozasok eredetét a felhasznal6i

feluileten. (11. dbra)

[ Szoévegelem H Kép H Animacio }

[ Hang H Szoévegelem H Szoévegelem }

[ Szévegelem H Videod H Szovegelem }
11. dbra

A hypermédia szerkezete
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Nagyon fontos a hypermédia rendszereknél a navigacié logikus kialakitasa,
mert a felhasznilé konnyen eltévedhet, elveszitheti az attekintést. Ilyenkor
dezorientaciorol beszéliink. Konceptualis dezorientacié 1ép fel akkor, ha a
felhaszndlé a szemantikai Osszefiiggéseket nem tudja tudasaba épiteni.
Tovabba felléphet a kognitiv tulterhelés esete is, ha a rendszer szerkezete és

miikodése tulsdagosan komplikalt.
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5. FEJEZET

A Kivitelezés fontosabb mozzanatai

Egy HTML fajl tetszOleges szovegszerkesztOvel elkészithetd, ha az adott
szovegszerkesztd képes sima szoveget menteni. Az igy elkészitett
dokumentumoknak az a legnagyobb eldnye, hogy semmilyen felesleges
adatot nem tartalmaznak. Az Internet rohamos fejlodésével a HTML
dokumentumok elkészitésének igénye jelentdsen megndtt, ezért az egy-egy
oldal készitésére fordithatdé id6é ennek aranyaban lecsokkent. Megjelentek a
kiillonb6z6 honlap fejlesztéi kornyezetek, amelyekkel gyorsan, nagy
tomegben lehet HTML dokumentumokat késziteni viszonylag kevés
ismerettel. Ezekkel gyakorlatilag mindenki elkészitheti sajat Web-oldalat,
vagy inkabb honlapjat. Nagy eldnye ezeknek az alkalmazasoknak a
gyorsasag. Ugyanakkor azt az arat kell fizetniink ezért, hogy a dokumentum
mérete nem lesz optimalis, mert olyan felesleges kiegészitd informaciokat is
tartalmaz, amelyeket a hagyomanyos szovegszerkesztOkkel készitett
dokumentumok nem tartalmaznak. Kiilonosen hirhedt ebbdl a szempontbdl
a Microsoft Frontpage. Tobbek kozott ennek koszonhetd, hogy az igazan
igényes honlapok még ma is meglehetdsen sok ,,kézimunkat” tartalmaznak.
Nem létezik olyan integralt fejlesztdéi kornyezet sem, amelyben minden
weblapszerkesztéssel kapcsolatos problémank megoldasra talal. Egy
szinvonalas oldal elkészitéséhez tobb alkalmazas kimenetének egybe

szerkesztését megvalosité technikakra van sziikség.

5.1 Keretezés, oldalak egymasba agyazasa
A HTML keretek alkalmazasaval a Web lapot részekre (régidkra)
oszthatjuk. A régidkban az egy-egy 6nall6 HTML dokumentum tartalmat
jelenithetjiik meg. A keretek alkalmazasa akkor célszerti, ha a Web oldal
egyes részeinek a tartalma nem valtozik. A HTML keretek az ugynevezett
frameset dokumentumban a <frameset {cols, onload, rows, unload}>

</frameset> elemmel adjuk meg. Meghatarozza a keretek szamat és méretét.
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A <frameset> tag hasznalata esetében nem hasznalhatunk <body> tagot. A
<frameset> nyité tag cols és rows attributumaban az egyes keretek mérete
fliggbleges és vizszintes iranyban %-ban vagy pixelben adhatok meg. Az
oszlop és sorhatarok megadhaték pixelben vagy %-ban. A maradék
képernyoéteriiletre * karakter hasznalataval lehet hivatkozni.

A <frame> elem szolgdl a tényleges kerettartalmak megadasara. Egy
<frameset> elem annyi <frame> elemet tartalmaz, ahany részre osztottuk a
Web odalt. A kerethatarolé vonalak bizonyos esetekben az egér segitségével
elmozdithaték a bongészdben. A kovetkezd koédban a noresize attributum

megakadalyozza a kerethataroldk egérrel torténd elmozditasat.

<frameset frameborder=0 border=0 framespacing=0 cols="290,*">
<frame src="bl.html" name="Teft" scrolling=no noresize>
<frame src="b2.htm1" name="right" noresize>

</frameset>

Az <iframe {attribatumok}>...</iframe>elem a Weboldalon beliili keretek
Iétrehozasat teszi lehetové. Felhasznalhaté egy dokumentum bedgyazasara

egy HTML oldalba.

Az oldalak keretezése két modon torténhet: frameset dokumentumok, és az
iframe elem segitségével. A weblap szerkezetének kialakitasakor a tobb
részbdl allo fejezeteket a frameset dokumentumok, mig a tényleges tartalmi
egységeket az iframe elem alkalmazéasaval jelenitettem meg. Az
index_a.html allomany a teljes weblap sziilé frameset dokumentuma. Eben
az allomanyban 1év6 keretbedllitas a rendelkezésre allé képernydOteriiletet

vertikalisan harom részre osztja.

<FRAMESET FRAMEBORDER=0 BORDER=0 FRAMESPACING=0 COLS="*,790,*">
<FRAME SRC="blank.html" NAME="FrameBlankLeft" MARGINWIDTH=0
MARGINHEIGHT=0 SCROLLING=NO NORESIZE>

<FRAME SRC="center.html" NAME="FrameCenter" NORESIZE>

<FRAME SRC="blank.html™ NAME=" " MARGINWIDTH=0 MARGINHEIGHT=0
SCROLLING=NO NORESIZE>
</FRAMESET>
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A Keretek neve balrdl jobbra: FrameBlankLeft, FrameCenter, FrameBlankRight.
A FrameCenter keret mérete 790 pixel. A masik két keret relativ méretd,
vagyis a jobb és baloldali keret mérete fiigg a képernyd felbontasatol.
Példaul 800 x 600-as képernydfelbontas esetén nem latszanak. A
FrameBlankLeft, FrameBlankRight keretekbe egyarant a blank.html f4jl, a

FrameCenter keretbe a center.html fajl van belinkelve. (/2. dbra)

index_a.html center.html

N

blank.html

12.dbra
A index_a.html fdjl szerkezete

A blank.html egy iires, tartalom nélkiili dokumentum, csupan a hattér szine
van beadllitva. A center.html keret beallitasa két részre osztja a rendelkezésre
allé képernyorészt. A keretek neve fentr6l lefelé: FrameHeader és a
FrameCenterInfo2. A FrameHeader keret a header.html f4jlt, a FrameCenterInfo?2
pedig a centerstart.html f3jlt tartalmazza. (13.dbra) A FrameHeader mérete

rogzitett, 60 pixel, a masik keret mérete relativ, felbontas fliggd.

center.html header.html centerstart.html centerinf.html

\ \
/

\

\

centerstart.html labmenustart.html

13. dbra
A center.html és a centerstart.html keretezése
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A header.html a teljes struktira fejléce, a weblap cimét tartalmazza. A
centerstart.html szintén horizontalisan két részre van osztva. A keretek neve:
FrameCenterInfo és FrameLabMenu. A FrameCenterInfo mérete relativ, melybe a
centerinf.html f3jl jelenik meg. Ez a fajl tartalmazza az oldal fomeniijét. A
FrameLabMenu mérete 110 pixel, ebbe a keretben a labmenustart.html

talalhato.

A weblap miikodése sordn a FrameCenterInfo keret tartalma valtozik.
Alapesetben a labmenii gombjai nem inaktivak. A centerinf.html
tartalmazza a fOmeniit. Minden fomeniib6l indulé link a FrameCenterInfo
keretbe tolti az almeniit: TARGET="FrameCenterInfo". Az almenii linkjei a
FrameCenterInfo2 keretbe jelenitik meg a hivatkozott dokumentumokat.
Ekkor az inaktiv labmenii is lecseréldodik. Az aktiv ldbmenii gombjai a

FrameCenterInfo nevil keretbe toltik a hivatkozott lapokat.

5.2 Teljes képernyés iizemmod
A weblap a megszokott médon egy bongészd ablakban indul. A kezdélapon
az idvozl6 szoveg, egy rovid ismertetd €s egy hiperhivatkozas taldlhats. A
hivatkozasra kattintva eltlinik a bongészd fej és labléce, igy a weblap a teljes
képernyo6t elfoglalja. A teljes képernyot elfoglalé bongész6 egy 4j ablakban
jelenik meg. Miutan kilépiink a teljes képernyodt igénybe vevd bongészobdl,
Ujra a kezdodlap altal hasznalt ablak lathaté a monitoron, azzal a
kiilonbséggel, hogy kezdOlap kicserélddik egy masik lapra. Ezt a fajta

miikodést JavaScript segitségével valdsitottam meg.

A JavaScript kozvetlenil a HTML-documentumba é&piill be és a
webbongész6 értelmezi. A JavaScripteket a bongészd program hajtja végre
és ezen a nyelven megirt program csak mint forrds allomany all
rendelkezésiinkre €s az értelmez6-interpeter segitségével hajtédik végre. Az
értelmezd a forrasdllomany beolvasasat, forditasat és végrehajtasat sorrdl
sorra hajtja végre. Igy a JavaScript programoknak vannak elSnyeik és

hatranyaik. Eldnynek szamit a programok platformfiiggetlensége, konnyu
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atvitele egyik szamitogéprdl a masikra. Hatranynak szamit a programfutas
lassusiaga az értelmez6 miatt és a forrasdllomanyok szerzdi jogi védelme,
mivel a programokat nem gépi koédban, hanem forrasallomanyokban

publikalhatjuk.

Scriptek kliensoldali elhelyezését a <SCRIPT>..</SCRIPT> elemet haszndlva
tehetjiik meg, mely elemek kozzé lehet irni a JavaScript forrasnyelvi
szovegét. A nyitd SCRIPT tag Language attributumaban kell megadni a
hasznalt script nyelvet: <SCRIPT Language="Javascript”>

A JavaScript programok kozvetlen elhelyezése a HTML dokumentumban
nem célszerli, ha nagy komplex, vagy tobbszor ismétlédé programot
készitlink. A teljes képernyds tizemmodot megvaldsitdé script tobb ezer
karakterbdl épiil fel, ami kozvetleniil a HTML dokumentumba helyezve
meglehetdsen atlathatatlanna tené a HTML dokumentumot. Eben az esetben
célszeriibbnek tiint az a megoldas hogy a JavaScript programot kiilon
fajlban taroljam és a SCRIPT nyitdé tag SRC attributuma segitségével

beillesszem a HTML dokumentumba. (14. dbra)

<HEAD><TITLE>szakdolgozat</TITLE>

<SCRIPT language=javascript src="ujablak/ujablak.js"
type=text/javascript></SCRIPT>

<META content="MSHTML 5.50.4522.1800" name=GENERATOR>

</HEAD>
14. dbra
A teljes képernyds iizemmodot megvaldsito ujablak.js script fdjl elhelyezése a HTML-
dokumentumban

A belépés link onclick attributumanak értéke egy az ujablak.js faljban
megirt fiiggvény, melynek paramétere az index_a.html. Az onclick egy
eseményfigyelést tesz lehetdvé: ha a az egérrel a ,,Belépés” link felett
kattintunk, vagyis felengedjiik az egér gombjat, akkor a megadott fiiggvény

végrehajtodik. Az openIT() fiiggvény a paraméterében megadott
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dokumentumot jeleniti meg az u4j teljes képernydt elfoglalé ablakba:
<A onclick="openIT('index_a.html1');" href="exit.html#">Belépés</A>

5.3 Menii készités

A meniik tervezésekor a f6 célom volt a navigacié segitése.
Szamitégépes kornyezetbe a képi informacidkat gyorsabban dolgozza fel az
emberi agy, ezért a grafikus, rajzos meniit részesitettem eldnyben a
szovegessel szemben. Fontosnak vélem, hogy az egyes meniipontok
visszajelzést adjanak a felhasznalonak ha azok aktivialhaték az adott
pillanatban. Ezt a funkci6ét animacidok segitségével kétféle modon
valésitottamm meg. Az egyszeribb megoldast a CSS jelenti, mig a kissé
bonyolultabb de annal latvanyosabb eredményt nyudjté megoldast a

JavaScript. (15. dbra)

MADARAK

FULEMULE ;;&_" SZENCINEGE
CSUSZKA # SARGARIGO

ERDEI PINTY @ HARKALY

KAKUKK K FULES BAGOLY
‘ﬁi HEJA

-

wv

15. dbra
Animdlt meniik
A stiluslap.css f3jl tartalmazza a kovetkez6 hiperhivatkozasokra vonatkozo6

sorokat:

A:Tink { font-family: Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 1lpt;
text-decoration: none; color: black}

A:visited { font-family: Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 1lpt;
text-decoration: none; color: black}

A:hover { font-family: Arial, Helvetica, sans-serif; font-size: 1lpt;
BACKGROUND-COLOR: #dadae6; text-decoration: underline; color: #993300}

Az A:Tink utani blokkban a hiperhivatkozasok alapértelmezett megjelenését

hatarozhatjuk meg. A kovetkezd A:visited sor blokkja megegyezik az
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el6zbvel. Eben a sorban lehet a mar korabban latogatott linkek megjelenését
definialni. Az utolsé A:hover kezdetli sor A hiperhivatkozas azon allapotat
hivatott leirni, amikor az egér a hivatkozas felett van. Ezen sor blokkjaban
megvaltoztatjuk a link hatterét, a linkben taldlhaté szoveges rész szinét és a

szoveges rész alahuzasat.

A menii szerkezete egy egyszeri HTML tablazat lehetdségeit koveti.
Minden link egy képbdl és egy hozza tartozé cimbdl all. A CSS segitségével
a hivatkozashoz tartozé kép hattérszinét nem lehet megvaltoztatni. Ahhoz,
hogy a megfeleld figyelemfelkeltés mégis megvaldsuljon, a képhez tartozé
hattérszint transzparensre allitottam. Az atlatsz6 részeket tartalmazé képek
formatumai koziil a PNG és a GIF formatumok tiintek hasznalhaténak. A
képek mérete és a HTML dokumentumban valé kezelhetésége miatt a GIF
formatumra valé képkonverzié mellett dontdottem. Ezzel a technikdaval
késziilt menii esetén ha az egérkurzor olyan képernydteriiletre keriil, ahol a
menii egy linkje aktivalhaté, akkor az aktivalhat6é teriilet hattérszine

megvaltozik és a hozza tartoz6 szoveges rész alahuzott lesz.

A latvanyosabb menii miukodéséért a HTML dokumentumba elhelyezett

JavaScript kéd felel. A kod egy részlete a kovetkezd:

<SCRIPT language="javascript'"><!--
var gla=new Image();
var glb=new Image();

var g6a=new Image();
var gbb=new Image(Q);
gla.src="../../imgbase/g/glalap_hang.jpg";
glb.src="../../imgbase/g/glaktiv_hang.jpg";
g2a.src="../../imgbase/g/g2alap_film.jpg";

gbb.src="../../imgbase/g/g6aktiv_fogalom.jpg";
//--></SCRIPT>
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Sok honlapon taldlkozhatunk az udgynevezett "benyomd6dé gomb"
effektussal. Ezt a JavaScript képvalté képességének kihasznalasaval
valésitottamm meg. Maga a kdéd igen egyszerii, mindossze két dolgot kell

megadnunk: a lecserélend6 képet €s azt, amire le szeretnénk cserélni.

<A HREF="valahova" onMouseOver="kepcserel()"
onMouseout="kepcsere2()"><IMG SRC="egyik_kep" NAME="kep_neve'></A>

A fenti kéd mindjart két példaval is szolgal. Az els6 hivatkozasnal
onMouseover eseményre a kép a masik_kep fajlra cserélddik, onMouseoOut
eseménynél mindez forditva jatszédik le. A HTML forrasban a kép
rendelkezik egy azonosité névvel (kep_neve)! Ez leginkabb sok kép

valtogatasa példaul menii esetén lehet szembetling.

Egy link létrehozasara van sziikségiink ahhoz, hogy a képhez kapcsol6édo
egéreseményeket kezelni tudjuk. A HTML régebbi verzidéi ugyanis még
nem tamogatjdk az <IMG> parancs opcidjaként az egéresemény-kezeld
JavaScript utasitasokat. Ezzel szemben a HTML 4.0 mar képes a kovetkezo

koéd megfeleld értelmezésére:

<IMG SRC="egyik_kep" onMouseoOver="kepcsere3(3,1)"
onMouseout="kepcsere3(3,0)">

Alapesetben betoltddik az IMG SRC-ben megadott kép melyet a NAME

attributumban megadott értékkel azonositunk.

<A HREF="hangok/alap.htm1" TARGET="FrameCenterInfo"
onMouseOver="agombaa.src=glb.src;return true;"
onMouseOut="agombaa.src=gla.src;return true;">

<IMG SRC="../../imgbase/g/glalap_hang.jpg" NAME="agombaa" BORDER="0"
NATURALSIZEFLAG="3" ALIGN="TOP" WIDTH="113" HEIGHT="100" ALT="Hangok">

Kétféleképpen is azonosithatjuk egy oldal képeit: sajat neviik, illetve
szamazonositéjuk alapjan. Ez utébbi azonositét a bongészd adja, mégpedig
ugy, hogy nullatél kezd6ddéen megszamozza a képeket a forraskédban

elfoglalt helyiik alapjan, fentr6l lefelé. Az egéresemények hatasara a
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képazonositdjanak uj értéket, elérési utat adunk mely az eseménynek

megfeleld képobjektumot jeleniti meg a bongészdben.

5.4 Hang és video tartalmak megjelenitése
A tananyag hang és képanyaganak megjelenitésére az EMBED elemet
hasznaltam. Ennek az elemnek az attributumai hordoznak minden olyan
informacioét, amely lehetdvé teszi, hogy weblapunkba audid, illetve vided
anyagot agyazzunk be. A kovetkezd kodot kiilon HTML dokumentumban
helyeztem el,melyet egy IFRAME elem segitségével beagyaztam egy masik

weblapba.

<EMBED SRC="fulemule.mp3" NAME="player"
pluginspage="http://www.microsoft.com/windows/
Downloads/Contents/Products/MediaPlayer/"

WIDTH="380" HEIGHT="66" TYPE="application/x-mplayer2" DisplaySize="1"
EnabTeContextMenu="0" Toop="true" ShowStatusBar="1" ShowControls="1"
autopTlay="1" ALIGN="BOTTOM'"></EMBED>

Ere azért volt sziikség, mert igy tobb hang illetve vided anyag koziil
valogatva nem kell a képernydnek csak azt a részét Gjratodlteni, amely az 4j

informaciét tartalmazza. (16. Abra)

16. dbra
Video anyag weblapon valo elhelyezése
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A képi és szoveges médiumok megjelenitése hasonlé technikaval valdsultak
meg, azzal a kiilonbséggel, hogy az objektum beagyazas helyett a médidanak

megfelel6 HTML dokumentumot készitetem.
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6. FEJEZET

A weblap bemutatasa

6.1 Az oktatéanyag tanitasi egységeinek szerkezete, és mikodése

A teljes weblapon érvényesiil azaz elv miszerint a feliiletet gy kell
kialakitani, hogy annak hasznalatat ne keljen a felhasznalénak minden
alternativa esetén ujratanulnia. Hogy ez valdban igy legyen, ahhoz a honlap
tartalmat, és vizualis megoldasait nagy koriiltekintéssel kell megvaldsitani.
Elsésorban kép, hang, film, és szoveges médiaanyag megjelenitése valdsul
meg a weblapon. Minden tanitasi egységben és a hozza tartoz6 részekben
egységes képernyOmeniit alakitottam ki. A weblapon navigadlva egy-egy
tanitasi egységhez érve aktivizalddik az oldal lablécében taldlhaté menii. (17.
dbra ) Ez a menii teszi lehet6vé az egy-egy tananyagrészhez tartozo,
kiillonb6z6 médiumok megtekintését. Barmely tananyagrészhez tartozhat
hanganyag, vided felvétel, fotd, szoveges leirds, feladatgylijjtemény,
fogalomtar. A meniiben azok a gombok aktivizalédnak, melyekhez tartozik
megjelenithetd informaci6é. Ez a funkci6 megkiméli a felhasznalét a

felesleges kattintasoktol.

Inaktiv menl

Aktiv meni

17. dbra
A kiilonbozo médiumok betoltését segito menii

A képernydfelillet az azonos médiatipusok megjelenitésekor teljesen
egységes. (18. dbra) Hang vagy vided anyag esetén az informacids teriilet

jobboldali harmada az almenii szamara foglalt. A fennmarado6 teriileten
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jelenik meg a hang, illetve a vided lejatszo kezeldfelillete. A szdveges
informacidé is hasonlé moédon jelenik meg, azzal a kiilonbséggel, hogy a
lejatsz6 helyett egy szovegblokk van beagyazva. Mivel az emberek
tobbségénél megfigyelhetd az a jelenség, hogy a monitor hosszutava
figyelésekor a figyelem sokkal inkabb képerny6 baloldalara terelddik, ezért
az audid, vided, és szoveges tartalmakat a rendelkezésre all6 teriilet
baloldali részén helyeztem el. A képi informaciok megjelenitésénél ezt az
elvet figyelmen kiviil hagytam, hiszen a legtobb esetben a kép kitolti az
informacios teriilet nagy részét. A képek kozotti valogatast lehetévé tevo
meniit kozvetleniil a labléc folott helyeztem el, hogy minél kevesebb
egérmozgassal el lehessen érni. A nagyobb attekinthet6ség érdekében a

gorditési lehetdséget horizontalisan valdsitottam meg.

Tartalmak megjelenése

Hang vagy vide6 anyag Képek megjelenése Féleg szbéveges
megjelenése informacié megjelenése

18. dbra
Egységes képernyo kialakitdsa
Ez a tanulast segitd rendszer azzal a céllal késziilt, hogy az érdekl6éddk
részére minél tobb alapinformaciét nyudjtson egy-egy hazankban honos vagy
megtalalhaté allat illetve novény faj megismeréséhez. Ezért igyekeztem a
formai és tartalomi részt is ugy kialakitani, hogy azok Osszefiiggjenek. A
formai megjelenés, a szinvilag, grafika, elrendezés sokat segithet, de

komolyan ala is ashatja egy oktatasi anyag hatékonysagat, megitélését. Ez
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az anyag sok formai elembdl all Ossze, a kivitelezés soran arra torekedtem,
hogy a majdani felhasznilokban a formai elemek Osszessége egyben, egy
benyomasként maradjon meg. Gyakran érezziik, hogy valami hibazik, mégis
pont a ,,binos” formai-grafikai elemet megtalalni nem konnyt. Egy honlap
hasznalhat6sagat alapvetden befolyasolja a szerkezete, azaz a funkcioi,
tartalmai, aloldalai ko6zotti navigacios lehetdségek. Ha ez hibas, akkor talan
ez okozza az oldal hasznaléinak a legnagyobb bossziusagot. Ugyanakkor egy
jol eltalalt szerkezet nem csak a felhasznaldknak jo, de a fejlesztést, bovitést

is konnyebbé teszi.
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7. FEJEZET

A tanuloi értékelés

7.1 Az oktatéprogram értékelése 11-12 éves fiatalok altal
A tanitasi 6ran az emberi beszéd mellett a taneszk6zok azok, amelyek
segitségével megvaldsulhat az 0Osszes érzékszerv bevonasa a tanitds és

tanulas folyamataba.

KORNYEZET

_—

| - I PEDAGOGU

19. dbar
A tapasztalatszerzés folyamata a tanordn

Non elit in intellektu quod non fuerit in sensu, azaz semmi olyan nem juthat
be az értelmiinkbe, amelyet eléz6leg nem tapasztaltunk. ,,Tapasztal: észlel,
illetve tanulsaggal atél valamit. A tapasztaldas: az érzékelt vilag

visszatiikroz6dése a tudatban.” [17]

A tanitasi orak tapasztalatszerzési folyamataban a tanuldék mellett ott van a
pedagoégus. Neki kell a taneszkozok tarhazabol — a helyi adottsagok
fliggvényében —  tobb  pedagdgiai és  pszicholdgiai  szempont

figyelembevétele utdn — kivalasztania a megfelelét. Mégpedig azt a
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taneszkozt, amely alkalmazasaval a leghatékonyabba tudja tenni a tanitas-
tanulas folyamatat. Ma mar a szamitégépet is, €s a rajta megjelenithetd
multimédias oktatéanyagokat is taneszkoznek tekinthetjiik. A szamitogép
nagyszerusége abban rejlik, hogy kitagitotta az emberi megismerés ido- és
térbeli hatarait. Alkalmazasaval lehetdség nyilik a valésag hii bemutatasara,
a valtozasok érzékeltetésére, a mult felelevenitésére, a jovO elképzeltetésére

és esztétikai élmények nyujtasara.

7.2 A vizsgalat modszerei, eszkozei
A munkam soran a tanuldk nagy sikerrel fogadtak az altalam kivalasztott
taneszkozt, melyet magam készitettem el a teljesség igénye nélkiil, de a
didkok igényeihez igazitva. A gyerekek nagyon szivesen iddéznek eldtte,
motivaléan hat rijuk. A motivaciénak, a tanulék ¢és a tanarok
motivaltsaganak nagy jelent6sége van a tanitas-tanuldas folyamataban.
Er6sen befolyasolja az ismeretek atadasanak, befogadasdanak mindségét és

hatékonysagat, vagyis a megismerés bonyolult folyamatat.

Mivel a program 11-12 éves dakok szamara késziilt, ezért télikk vartam
els6ként visszajelzést. Kivancsi voltam, hogy munkdm gyiimolcseként
képes leszek-e hasznosithat6 tudast atadni a tanuldknak és sikeriil-e a
tananyagot elsajatitaniuk kell6 mélységben a tanéran. Sikeremet bizonyitja
a kivalé eredménnyel megirt dolgozatok és feleletek szama, mely azon

osztalyokban is tapasztalhat6 volt, ahol nem tanitok.

Vizsgalataimat A Szent Imre Katolikus Gimnaziumban és az Eotvos
Gyakorlé Altaldanos Iskoldban és Gimndziumban végeztem el. 100 tanuléval
toltettem ki a tesztet, mely egyrészt kérdéseket tartalmaz a tanuldi
szokasokkal kapcsolatban, majd a tovabbi kérdések magara az

oktatéprogramra iranyulnak.
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7.3 Eredmények bemutatasa
A didkok egyre gyakrabban taldlkoznak multimédias oktatéanyaggal, minél
fiatalabb a felnovekvd nemzedék annal tobb idot tolt el a szamitogép elott.
Ezt a tényt szamos nemzetkozi felmérés is alatamasztja. Az altalam végzett
felmérés csak igazolni tudja az eddigi felméréseket. Miszerint a tanuldk
95%-a hasznal minden nap szamitégépet és csak 5%-uk il hetente a
szamitogép elé. Az Internet fokozatosan terjed, a tanul6k 92%-a rendelkezik
otthon szamitdégéppel, 35%-uk ismerdsoknél is szivesen internetezik és 8%-
a a tanuldknak csak az iskolat jelolte meg, internet elérési lehetdségként.
Minden didk érdeklddik az oktatéprogramok irant, 96%-uk szivesen tanulna
oktatéoprogrammal, 4%-uk bizonytalan ,nem tudom”valaszt adott.
Ugyanakkor 99%-ban szivesen haszndlndnak mas targyakbdl is

oktatéprogramot.

A teszt kérdések masodik része magara az okatOprogramra iranyultak. A

multimédias programok tandrai alkalmazasat két fontos dolog is indokolja:

e A szemléltetés fontossaga. A kisiskolas kord gyermekek nagyobb
része varosi kornyezetben €l. A természeti kornyezetrél nagyon kevés
emlékképiik van. Igy a tandrai ,,Képzeljétek el...” kezdetii bevezetd
mondatok gyakran foloslegesek.

e Az IKT (Informéaciés és Kommunikaciés Technol6gidk), vagyis az
informatikan alapul6é oktatasi moédszer és eszkoztar 1étrejottét az
indokolja, hogy az emberiség fejléddése soran felhalmozddott
informaciomennyiség mar nem megtanulhat6. Nem is cél a
megtanitasa. Helyette az informacidhalmazban valé helyes
tajékozodas képességének kialakitasa a fontos, ami alapjat képezi a
permanens tanuldsnak. Az informacié nagy része elektronikus

formaban rogzitett, s a szamitogép segitségével hozzaférheto.

A multimédias tananyag értékelését az 5 foku skdlan lehetett elvégezni. Az

5-0s érték a nagyon megfelelt, az 1-es érték az egyaltalan nem felelt meg.
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Kérdéseimet IV {6 szempont szerint csoportositottamés mintegy 28 kérdést

foglalt magaba.

1. Altalanos és kommunikativ szempontok
II. Altalanos (pedagdgiai, pszicholégiai, ergonémiai) szempontok
III. Multimédia- komponensek

IV. Jarulékos elemek

A szempontokhoz tartoz6 kérdések Osszeallitasaban segitségemre volt
Forg6 Sandor tanulmanya valamint ,,Multimédia felhasznal6i programok

értékelési szempontjai”. [8]

A tananyag atadasa megfelelt az elvartaknak, a tanulék 73%-a érezte ugy,
hogy a tananyagot ( a kozlendot) sikeriilt egyszeru, és érthetd ( 78%-uk
véleménye szerint) formédban tovabbitani. A didkok 95%-ban érezték ugy,

hogy a program a tanulas soran segitséget nyujtott.

A struktura kialakitdasa is abban a szellemben tortént, hogy poétolja a tanar
iranyit6é feladatat A tartalmi struktira megfeleldsége 39%-ban megfelelt és
47%-ban nagyon megfelelt mindsitést kapott. Az atlathatésaga az
oldalaknak 92%-ban lattdk ugy a tanulok, hogy nagyon megfelel, jol
atlathat6é és a meniipontok felépitése is elnyerte a didkok tetszését, 56%-uk
nagyon megfelelt és 35%-uk megfeleltre értékelte ezt a szempontot. Az
oldalon konnyil szerrel navigaltak a didkok, melyet az eredmények is jol
mutatnak A navigacios pontok 100%-ban segitik az eligazodast. (97%
nagyon megfelelt, 3% megfelelt).

A pedagodgiai, didaktikai szempontokat sikeriilt jol megvaldsitani. A
feldolgozas megfelel a tanulasi céloknak. A didkok értékelése alapjan
érdeklodésiiket sikeriilt fenntartani, a tanulasra valdo motivacid feler6sodott,
szivesen Onall6éan is hasznalndk a programot. A képernyOkép felépitése

91%-ban nagyon elnyerte a tanuldk tetszését. Konnyen kezelték a feliiletet,
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nem adoédtak jelentdsebb gondok a program haszndlata soran. Az altalanos

szempontok részletes eredményeit a /. tdbldzat tartalmazza:

Altalanos szempontok részletes eredményei

2. Erthetoség
4. A tartalmi struktira megfelelgsége
6. Meniipont oldal felépitése

8. A feldolgozas megfelel-e tanulasi céloknak
10. Osztonoz a tanulasra

12. Képernyokép-felépités

14. Konnyen megjegyezheto kezelési szabalyok

16. A navigacios elemek azonos helyre torténo helyezése 100%

1. tabldzat

A multimédia-komponensek azok az elemek, melyek legjobban
megragadtak a didkokat Az €él6lények bemutatasat szolgdld ismeretterjesztd
szovegek melldzik a természettudomanyos szakkifejezéseket, tObbnyire
egyszerd, rovid mondatokbdl épiilnek fel. Minden szoveghez kapcsolodik
egy cim, amely megjeloli a témat. Torekedtem az egyszerliségre, az
olvashatésagra, a helyes tagolasra. Mivel ezek a szempontok olyan 1ényeges
elemei a weblapnak, amit mar egy didk is kivaléan tud mindsiteni, igy
fontosnak tartottam ezen komponensek értékelését. Az eredmények azt
mutatjak, hogy bar kritikus serdiilékkel szemben is sikeriilt 73%-98%-o0s
,,megfelelt” eredményeket elérnem. A képek — fotdk és sematikus rajzok — a
szovegek mellett jelennek meg. Szerepiik ismeretkozlés képi formaéaban.
Kimagasléan jol értékelték a képi megjelenitéseket €s a hanganyagok
feldolgozasat 98-100% -os ,,nagyon megfelel” eredmények sziilettek A

részletes eredményeket a [II. tabldzat szemlélteti.
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Multimédia komponensek 3 4 5
1. A szivegrészek egyszeriisége 11% 16% 73%
2. A szovegrészek olvashatésaga 12% 88%
3. A szovegrészek tagolasa 10% 18% 72%
4. A szovegrészek tomorsége 13% 32% 55%
5. A szovegrészek szembarat megjelenitése 2% 98%
6. Az alakok és a hattér megkiilonboztethetésége 100%
7. All6képek rendezett csoportositas 100%
8. A Kkivitelezés egyszeriisége, kozérthetdsége 3% 97%
9. A szoveg érthetésége 100%
10. A sziveg tagolasa 2% 98%
11. A futtatas egyszeriisége (installalas, automatikus indulas) 43% 57%

111 tabldzat

A program interaktiv. Ezért a pedagégusnak lehetésége van arra, hogy az
adott részben szerepld €lolényekkel olyan sorrendben ismertesse meg a
gyerekeket, amely szamukra a legmegfeleldbb. Kiilonvalaszthatja az
allatokat a novényektdl, az allatok csoportjan belill egyszerre
ismerkedhetnek meg a gyerekek a rovarokkal, a madarakkal, vagy az
emldsokkel. Az erdd témakorét feldolgozé multimédias oktatéprogram
mindegyik része ©nallé egységet alkot. Ennek ellenére a részek témai
sugallnak egy feldolgozasi sorrendet. A programmal valé ismerkedés
folyamataban kiilonbséget kell tenni az elsd alakalom, illetve tanéra és a
tobbi tandra kozott. Az elsd alkalommal egy rovid ideig hagyni kell a

tanuldkat, hogy szabadon nézelddhessenek, kattintgassanak.

Vizsgalataim eredményeképpen, igy gondolom, hogy a didkok igénye igen
nagy az oktatoprogramok haszndlatara és tanérdkon nagyon szivesen
alkalmazzak, mint taneszkozt a tanulas folyamataban. Ahogy mar korabban
utaltam ra, a tanaroknak a jovOben markans szerepet kell vallalni abban,
hogy tudatosan és hozzaértéssel iranyitsdk a didkok szamitégépes
ismeretszerzését.

A gyermekek korében folytatott munkam fogadtatasa gyo6zott meg arrdl,
hogy a multimédia segiti a természeti jelenségek, folyamatok jobb
megértését, megismerteti a didkokat a kiilonféle él6helyek nodvény- és
allatvilagaval. A kisérlet alatt magas volt a gyermekek motivacids szintje,

lelkesen tanultak a program segitségével a tandéran és otthon egyarant. A
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multimédia és az internet az informacidatadas egyedien gazdag lehetdségét
kinalja. Az egyes folyamatokat animacidokkal lehet megismertetni. A
természeti szépségeket, a novény- és allatvilagot képekkel, illetve hangzo
anyagokkal is be lehet mutatni. Az oktatdsi anyag interneten torténo
bemutatiasa azoknak a gyerekeknek az érdekldédését is felkeltheti, akik eddig
nem vonzodtak a biologia irant, de a szamitastechnikai eszk6zok hasznalata

érdekessé teszi szamukra a témat.
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Osszefoglalas

A szamitoégéppel segitett oktatas soran a gyermekeket konnyebb motivalni a
tananyag hatékonyabb elsajatitasara, Onall6 munkara foghatdéak,
folyamatosan kommunikalnak a szamitégéppel, igy a fegyelmezési gondok
a minimalisra csokkennek. Korszeri multimédias szamitégépek, Internet,
oktat6 CD ROM-ok, projektor jelentek meg a napi oktatéi munkankban, igy
a feltételrendszer adott a multimédids oktatds bevezetésére. A
pedagéguspalya folyamatos megujulast, 1j, korszeribb moédszerek
alkalmazasat igényli kovetditdl. A multimédias szamitogépek €s az internet
megjelenése az iskoldban arra késztetik a tanart, hogy éljen az adott
lehetdségekkel napi munkaban a tanérdkon. A mai korszeri oktatas
kovetelményeinek megfelel a multimédidas oktatds. Nem a tanar az
elsddleges informacidhordoz6, hanem a didk egyediil szerez ismereteket
sajat, egyéni tempdjaban a CD ROM-ok, prezentacidk, valamint az Internet

segitségével. Igy képessé valnak 6nallé ismeretszerzésre.

A szakdolgozatomban a hatodik osztidlyos biologia Oorat tamogatd
multimédids tananyag készitését mutattam be a weblapkészités segitségével.
A kittizott célt részben sikeriilt megvaldsitani, azaz a weblap szerkezete
teljes mértékben elkésziilt, azonban a tartalommal valé feltoltés 10-15%-a
még hatra van. A program elkésziilt része szemléletes médon mutatja be a
hazai allat és novényvilag altalanos iskolaban feldolgozasra kertiil6 részét, és
az altalanos iskolas didkok szamara hasznos kiegészités lehet a bioldgia
tanuldasa soran. A weblap haszndlhat6saga és tudasa megallja a helyét a
hasonl6 jellegti elektronikus tananyagokkal szemben. A tervezés soran
figyelembe vettemm a tovabbfejlesztés lehetdségeit. A teljes képernyOs
izemmodot megel6z6 oldal atalakithaté egy olyan meniirendszerré, amely
tobb évfolyam tanulasat segitd valasztasi lehetdséggel bir vagy akar tobb
tantargyéval is. Igy olyan internetes alkalmazdssa fejleszthetd, amelynek

tudasa megegyezik a kereskedelmi forgalomban 1év6, draga pénzbe keriild
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programokéval. Ez a feladat nagy volumenili, meghaladja a szakdolgozat

tartalmi kovetelményeit, ezért nem keriilt megvaldsitasra.

Az elmuilt id6szakban Magyarorszag valamennyi iskoldjaban jelentOs
tantervi fejlesztések folytak. Az igy Iétrejott helyi tantervek a NAT
utmutatasai alapjan integralé tényezdként épitették be programjukba a
kornyezeti nevelést. A helyi tantervek a kornyezeti nevelés részeként célul
tizték ki tobbek kozott a természetes éldhelyek megismerését, betekintést a
kornyezetvédelem ismeretanyagaba. E célok megvaldsitasdhoz jelenleg
kevés eszkoz all rendelkezésre, a tudnivaldkat a didkok elkiilonitve tanuljak
és nehezen alakul ki térbeli és 1d6beli kapcsolat az egyes fogalmak, helyek,
események kozott. A multimédias feldolgozas lehetdvé teszi a szétszort

ismeretek integralasat.

Az oktatoprogramok sziiletése tobbek véleményét osztva két parhuzamos
sikon mehet végbe. Az egyik sikon azok a didkok készitenének vagy
készitik el az adott targy jobb megértését, esetleg ismeretbdvitést szolgald
oktatéoprogramot a szaktanar felkérésére é€s iranyitasa mellett, akik nem
idegenkednek a szamitégéptdl. A masik sikon azok a szaktanarok
készitenének oktatoprogramot, akik rendelkeznek megfeleld
programfejlesztési ismeretekkel, és megfeleldé anyagi vagy mas motivacios
bazis megteremtése utan maguk irjak meg a sajat targyuk oktatasi mindségét
noveld oktatoprogramokat. Az iskolai szinten barmely sikon késziilt legjobb
oktatoprogramokat palyaztatas utjan kozkincsé lehetne tenni az Internet
felhasznalasaval. A palyaztatas rendszere egyfajta mindségbiztositasi
szerepet is ellatna az oktatoprogramok kozott. A kozponti eloszto és tarolo
szamitogépes eszkoOzparkot a Sulinet program internet szolgaltatéja mar
uzemelteti, azonban a kevés j6 minOségli oktatoprogram miatt az nem
iizemel hatékonyan (Adam és mtsai, 1998). A feladat adott a megvaldsitdsa

elsOsorban rank tanarokra var.
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Melléklet
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1. szamu melléklet Az oktatéprogram értékelésének kérdodive

1. Milyen gyakran hasznalsz szamitogépet?

1. Naponta
2. Hetente
3. Havonta
4. Ritkabban
5. Soha

2. Hol szoktal internetezni?

1. Otthon

2. Ismer6soknél

3. Iskoldban

4. Munkahelyen
5.Ko6zintézményben

6. Egyéb helyen

7. Nem szoktam internetezni

3. Mi fontos egy oktatéprogramban?
Jaték
Animdcio
Magyardzat
Kérdeés
Video
Egyéb

4. Jobb igy oktatéprogrammal tanulni?

Igen Nem Nem tudom

5. .Szivesen hasznalnal-e mas tantargyakbol is oktatéprogramot?.

Igen Nem Nem tudom
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A multimédia-program értékelését az 5 foku skalan az alabbi skala szerint lehet
elvégezni.

Egyaltalain nem Nem tetszett Nem tudom Tetszett Nagyon tetszett
teszett (felelt meg) | (felelt meg) eldonteni (megfelelt) (Nagyon
megfelelt)
1 2 3 4 5

I. ALTALANOS ES KOMMUNIKATIV SZEMPONTOK
12. A kozlendd egyszeriisége 12345
13. Erthetdség 12345
14. A tanuldsom sordn segitséget nyujt a program. 12345
15. A tartalmi struktira megfelelosége 12345
16. Atlathatésag 12345
17. Meniipont oldal felépitése 12345
18. Segiti-e az eligazodast 12345

I1. ALTALANOS (PEDAGOGIAI, PSZICHOLOGIAI, ERGONOMIAI) SZEMPONTOK
19. A feldolgozds megfelel-e tanuldsi céloknak 12345
20. Fenntartja az érdeklédésemet 12345
21. Oszténoz a tanuldsra 12345
22. Megvaldsul-e az onaktivitds elve 12345
23. Képernyokép-felépités 12345
24. A miiveletek befejezése €s kilépés (menekiilése) egyszerlisége 12345
25. Konnyen megjegyezhetd kezelési szabdlyok 12345
26. A latvany megtervezésének eredetisége 12345
27. A navigicios elemek azonos helyre torténd helyezése 12345

I11. MULTIMEDIA-KOMPONENSEK
28. A szovegrészek egyszeriisége 12345
29. A szovegrészek olvashatdsiga 12345
30. A szovegrészek tagoldsa 12345
31. A szovegrészek tomorsége 12345
32. A szovegrészek szembarat megjelenitése 12345
33. Az alakok és a hattér megkiilonboztethetdsége 12345
34. Alloképek rendezett csoportositas 12345
35. A kivitelezés egyszertisége, kozérthetOsége 12345
36. A szoveg érthetOsége 12345
37. A szoveg tagoldsa 12345

IV. JARULEKOS ELEMEK
38. A futtatds egyszertisége (installalds, automatikus indulés) 12345
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Kdszonetnyilvanitas

Ezuton szeretném megkdszdnni konzulensemnek Dr. Nyak6né Dr. Juhasz Katalinnak
szakmai segitségét, iranymutatasat szakdolgozatom elkészitéséhez.

71



