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1. Bevezetées

A multimédia jelentése, sok médium. Elszemélytelenedett vilagunkban mindenki mindenb6l
sokat akar. Az arab k6zmondas ezzel szemben Ggy tartja, hogy ,,A kevesebb tobb”. Ebben az
esetben viszont, amikor az informacio, a tudas atadasa a c¢l, valoban kell a tobb, sziikséges
tobb érzékszervre hatni, meg kell ragadni minden lehetdséget a minél tokéletesebb kozlés,
tanitas érdekében. Ehhez elengedhetetlen a rendelkezésre a1l technikai eszkozok hasznalata
¢és azok beépitése a pedagogiai gyakorlatba, természetesen nem elszakadva a gyokerektdl, a
jol bevalt modszerektdl sem. Nagy kihivas ez egy tanitonak, hiszen meg kell tanulnia az
informatikai eszkdzok, programok hasznélatat és 11j szerepkorben kell helytallnia, hiszen az
abszolut tanari tekintély helyét atveszi a tanulast iranyito, segitd, tanulokra odafigyeld mentor
szerepkOr. Ebben a tanulasi folyamatban a tanuld valik fészereplové, cél, hogy olyan tudast
kapjon, amit €lete soran haszndlni, kamatoztatni tud, mindezt lehetdleg ugy, hogy ¢élvezze a

folyamatot, ne érezze kényszernek, hiszen a mai didkok zome nem szeret tanulni.

Ezen célok elérésére a multimédia-alkalmazasok, multimédias oktatdprogramok hasznalata
kivaloan alkalmas, ezekkel az érdeklodés felkeltése és fenntartasa sem okoz gondot. Sokkal
szivesebben vesznek részt a diakok az 6rai munkaban, ha akar csak egy prezentacioval is, de
szinesitjiik azt. Annak pedig felbecsiilhetetlen az értéke, ha interaktiv tablat vagy specialis
oktatogépeket, szimulatorokat tudunk bevonni a munkaba. Az oktatégépek hasznalatanak
kozvetlen anyagi haszna is van, segitségével az alapkészségek még azelott elsajatithatok

mieldtt valds anyagokkal dolgozna a tanulo, igy sok selejtet meg lehet sporolni.

Az oktatoprogramok az oOnallo tanulasban nyljtanak mérhetetleniil nagy segitséget,
hasznalatukkal a didkok sajat tempojukban, eldzetes tudéasszintjiiknek, kivancsisaguknak
megfeleld mélységben sajatithatjdk el a tananyagot. Sok szinvonalas oktatoszoftverrel
talalkozhatunk, melyeket felhasznalhatunk munkank soran, jo6l atgondolva, hogy a tanora

melyik részébe illesztjiik az egyéni vagy csoportos munkaforma keretein beliil.

Témavalasztasomkor ezek a gondolatok vezéreltek. Szeretném bemutatni, hogy milyen
eszkozeink vannak nekiink, pedagdgusoknak a keziinkben, amit szerintem mindenkinek
legjobb tudésa szerint alkalmaznia illene, hiszen a legtobb iskolaban rendelkezésre allnak a
megfeleld eszkozok. 1gaz, interaktiv tabla nincs minden intézményben, de nem ez az egyetlen

modja annak, hogy multimédiat vigyiink a tandrara.



Dolgozatomban elméleti attekintést nyujtok azokrol az 6sszetevokrdl, melyeket multimédia-
alkalmazasokban fellelhetiink, majd bemutatom azokat a hardver és szoftver eszkozoket,
melyek sziikségesek egy ilyen alkalmazas elkészitéséhez, felhasznaldsdhoz. Az utolséd

fejezetet pedig az altalam készitett bemutato ismertetésére szanom.



2. Mi a multimédia

Napjainkban szinte mindenki talalkozik valoédi vagy vélt multimédias alkotasokkal és szinte
mindenki hasznalja ezt a szot. Kevés tudomanyag van, amely ekkora népszeriiségnek orvend.
Nagyszertisége talan abban rejlik, hogy szakteriileteken ativel és lehetdséget biztosit az

egyluttmikodésre és a hatékonysag novelésére.
Nézziik, hogy valdjaban mit takar ez a fogalom. Néhany megfogalmazas szakemberektdl:

,Multimédia az, amikor hatborzongatd nyavogas kiséretében megjelenik két pislogo
macskaszem a szdmitogép sotét képernydjén. [...] szoveg, kép €s hang barmilyen 6sszeszott

kombinacidja, ami szamitogépeken vagy mas elektronikus eszkdzon megjelenithetd.” [1]

»A multimédia rendszert fliggetlen informaciok szamitogép-vezérelt, integralt eldallitasa,
célorientalt feldolgozasa, bemutatasa, tarolasa és tovabbitasa hatdrozza meg, melyek legalabb

egy folyamatos (id6fliggd) és egy diszkrét (idéfiiggetlen) médiumban jelennek meg.” [3]

,Mara ez a sz0 az ¢let minden teriiletén haszndlatos, noha nem mindeniitt ugyanazt értik

alatta, ezért mara a ,,multimédia” a leggyakrabban rosszul hasznalt szavak egyike lett.” [2]

A multimédia tehat magédban foglalja a szoveg, a kép ¢és a hang megjelenitését
interaktivitassal fiiszerezve, és mindehhez persze az clmaradhatatlan szamitogép segitsége
sziikséges. Az elemek igy felsorolva kevésnek tiinnek, de sokkal szélesebb kori a jelentésiik,
hiszen mas abrazolasi moédokat is magukba foglalnak. Pl. miiszaki rajzokat, térképészeti
anyagokat, haromdimenzios modelleket. A tud6sok mar dolgoznak azon, hogy minden emberi

érzékszervre hatni tudjon a multimédia, igy a szaglasunkra €s tapintasunkra is.

Ha sz6 szerint vizsgéljuk a jelentést, egy latin szddsszetételhez jutunk. A multus ,,sok,
sokszoros, tobb” és a medium ,,informacidkozvetitd eszkdz, informacidrendszer” szavakbol
all. A média egy olyan kozvetitd kozeg, amely informdcidt tovabbit (pl: televizio, radio,
konyvek és folyoiratok), de médianak nevezziik ezen eszk6zok informaciohordozoit (széveg,

hang, beszéd, allo- és mozgodkép) is.



2.1.

A médiumok csoportositasa

Informacidkezelésben betdltott szerepe alapjan

(Steinmetz féle csoportositas) [3]

Felfogasmédiumok: Hogyan érzékeli az ember az informaciot? Eszerint lehetnek
auditivek és vizualisak.

Képviseletmédiumok: Az informacid, kiillonb6zé szamitégépes abrazolasaval,
kodolasaval jellemezhetd. Példaul a betti ASCII kodolasu, az alloképek BMP, GIF.
Bemutatas-médiumok: Arra vonatkozik, hogy az informacié hogyan jelenik meg a
szamitogép input/output eszkozein. Elsdésorban a bevitel €és a kivitel kozotti
kiilonbségekrol van sz6. A papir, a képernyd, a monitor kiviteli médiumok, a
billentylizet, a kamera, a mikrofon beviteli médiumok. Bemutatasi térnek nevezziik a
bemutatas-médium azon részét, amelyet az informacié megjelenitésére hasznal. Ezek
lehetnek egy- vagy tobbdimenzidsak.

Tarolasmédiumok: Kérdés az, hogy hol és min torténik az informacio tarolasa. Ez
torténhet a felhasznalo eszk6zén vagy szerveren is. Nem csak digitalis adattarolokrol
van sz0, ide tartozik példaul a papir €s a mikrofilm is.

Atvitelmédiumok: Az informacidhordozok jellemzik ezt a médiumot, amin az
adattovabbitas torténik. Lehet vezetékes vagy vezeték nélkiili is.
Informéaciocsere-médiumok: Idetartozik minden, az informacié tovabbitdsahoz
hasznalhat6 adathordoz6. A informacido és a medium kapcsolata lehet direkt vagy
indirekt. Indirekt esetben a kett6 nem valaszthato el egymastol (pl. mikrofilm, CD),

direkt esetben nem egyiitt szallitjak a kettot (pl. koax kabel, levegd)

Ido6fligg6séglik szerint

A diszkrét médiumok az id6tdl fliggetlenek, tehat az adatok érvényessége nem fligg
idobeli feltételektdl, idoben korlatlanul feldolgozhat6. Példaul ilyen a szoveg,
hipertext vagy az abra, amit az emberek kiilonb6z6 sebességgel dolgoznak fel.

A folyamatos médiumok id6fliggdek, idében valtoznak. Itt az informéciét nem csak a
tartalom, hanem annak rendelkezésre allasi ideje is befolyasolja. Ilyenek példaul a

hang, mozgokép, animacio.



2.2. Hipertext, hipermédia

A hagyomanyos —linedris— szovegek felhasznalasa multimédia-alkalmazasokban nem
megfeleld, hiszen a felhasznalok nem azonos eldismerettel rendelkeznek, igy a szovegben
lehetnek olyan részek, melyek egyeseknek magyarazatra szorulnak, masoknak pedig nem.
Célunk az, hogy mindenki tokéletesen megértse mondanivalonkat, tehat a kérdéses részeket el
kell magyardzni, de a magyarazatokban is felvetddhetnek ujabb problémas elemek. Ha
mindezt linearis struktiraban akarnank leirni, hamar kezelhetetlenné valna a dokumentum. A
hipertext az ilyen helyzetek orvoslasara kivald, hiszen ebben az egyes szavak link-ként
szolgalhatnak, igy logikailag kapcsolodo informaciot jelenithetiink meg. Ezek a kapcsolatok
egymasba dgyazhatok, igy egy nemlinedris struktirat kapunk. A hipertextet olvasé dont arrél,

hogy merre navigal, nincs konkrét olvasasi sorrend.

A hipertext struktardja csomopontokbol (informacidegységek), valamint ¢élekbdl (az

informacioegységek kozotti kapcsolatok) 4ll.

A hipermédia annyival tobb, hogy itt az informacidegységek kozott a szovegek mellett mas

médiumok is megjelennek.
3. Multimédia az oktatasban

A multimédia alkalmazasok az emberi érzékszervek Osszetett hasznalatara épitenek, igy
biztositva, hogy minél tobb informacidhoz jussanak a felhasznalok. Ezen tulajdonsagat
figyelembe véve egyértelmii, hogy helye van az oktatasban. Ebben a fejezetben a tanitasban
betoltott szerepérdl és a tanari munkardl szeretnék szolni. Mivel a diakoknak eltéré lehet a
dominans érzékszerviik, ezért fontos, hogy egyszerre a lehetd legtobb érzékszervre hassunk.
Az alkalmazasok a szaglasra, izlelésre és a tapintdsra jelenleg még nem képesek hatést

gyakorolni, de mar folynak kisérletek, hogy ezt hogyan lehetne megvaldsitani.

Az iskola, az oktatds a multimédia egyik legfontosabb helyszine. Ovodas kortol aggastyan
korig hasznalhatunk multimédia-alkalmazasokat arra, hogy kiilonb6z6 dolgokat megtanitsunk,
amire sziikség is van az élethosszig tartd tanulds kordban. A mai gyerekek mar szinte az
manyatejjel szivjdk magukba” a szamitogép hasznalatat, nekik mar nem okoz gondot a

kiilonbozd periféridk hasznalata, ezt szinte mar tanitani sem kell nekik.



Két probléma vetddik fel a témaval kapcsolatban. Az egyik, hogy honnan és hogyan
szerezziik be a sziikséges eszkdzoket, a masik pedig, hogy a tandri szerepkdr miként valtozik

meg, mennyire képesek azonosulni a gyakorld pedagdgusok az uj szerepiikkel.

Az els6 probléma az eszkozok beszerzése, beleértve a hardver és a szoftver eszkdzoket is.
Napjainkban mar minden iskola rendelkezik szamitogéppel, igy valamilyen szinten
mindenhol meg lehet oldani az oktatoprogramok hasznalatat. Masik kulcsfontossagt kérdés a
szoftver. Napjainkban szamtalan oktato szoftver hozzaférhet6 a piacon, de sajnos nem minden
intézmény engedheti meg maganak, hogy erre koltson. A pedagogusok ilyenkor

rakényszeriilnek, hogy maguk készitsék el a felhasznalni kivant alkalmazasokat.

A masik kérdés, ami felvetddik, a tanari szerepkdr megvaltozasa. Milyen tulajdonsadgokkal
kell rendelkeznie egy pedagdgusnak, milyen munkaformakat hasznal? Hosszll évszazadokon
keresztiil a tanar, illetve az egységes, szabalyozott tananyag volt a tudas forrasa. Az info-
kommunikacios eszk6zok elterjedésével ez megvaltozott, az iskolan kiviil is nagyon sok
csatornan jut el az informacié a gyerekekhez. Megvaltozott a tudasanyag €s a tanulas célja is.
Nem a tananyag reprodukaldsa, hanem az értelmes, jelentés teli tanulds a cél. Olyan
ismeretekkel kell felvérteznie magat a tanuldknak, melyeket a mindennapi életiikben
hatékonyan hasznalni tudnak (akkor is, ha nem egy tudomanytertilet kutatéi lesznek). Ebben a
modernkori pedagogia iranyzatait felhaszndlo tanitd segithet. A modern iskoldkban a tanar
feladata a tanulés iranyitasa, amihez minden rendelkezésére allo eszkozt fel kell hasznéalnia. A
vilaghalo felhasznalasaval a hozzaférhetd tuddsanyag szinte végtelen, minden eddiginél
érdekesebb, izgalmasabb. A multimédia motivalo ereje oridsi. Vigyazni kell azonban, hogy
megtalaljuk az egyenstlyt, nem szabad teljesen elszakadni a hagyomanyos értékektol. A
diszciplinak tanulasa nagyon sok értéket halmozott fel. Ezek megorzésére sziikség van €s ez
csak elmélyiilt kutatomunkaval lehetséges. A modern pedagogiai irdnyzatok az 6nallo-, a
paros, a csoport- és a projektmunkat tartjak kivdnatosnak. Természetesen tanari magyarazat
sziikséges ¢€s a frontdlis munka is megengedett, de csak indokolt esetben. A frontalis munka
soran egyaltalan nincs lehetdség differencialasra, a tanuldk megismerésére. A masik harom
munkaformat alkalmazva szdmukra megfelelé feladatokkal lathatjuk el a gyerekeket, jobban
eléjonnek az egyéni kiillonbozdségek. Olyan fontos személyiségjegyeket erdsithetiink altala
mint az egyiittmiikodés, kommunikacio, onallosag, felelosségvallalas, elérelatas, kreativitas.
Természetesen a pedagdgusnak minden csoport vagy egyén haladéasat figyelemmel kell

kisérnie, iranyitania munkdajukat és segiteni a felmeriild problémak megoldasat, ami lehet



szakmai illetve emberi is. A csoportok kialakitasdnal nagyon koriiltekintden kell eljarni, nem
csak a didkok egymas iranti szimpatidja, hanem a cél lebegjen szemiink el6tt. Azt is
figyelemmel kell kisérni, hogy mindenki vegye ki a részét a munkabol és mindenkinek adjuk
meg a szereplési lehetOséget. A pedagdgusoknak nagyon sok mindenre kell figyelni, sok
mindent kell észben tartani, ami tobbletmunkat r6 rank, de gy gondolom, hogy az

eredmények tiikrében ez vallalhato.

4. A multimédia elemel

Mieldtt multimédias alkotds készitésébe fogunk, tisztazni kell, hogy milyen tipusa
objektumokat hasznalhatunk fel. Ebben a részben ezen elemek jellemzdirdl lesz szd. Mieldtt
ratériink a konkrét alkotoelemekre, tisztdzni kell egy fontos fogalmat. Ez a kodolas,
digitalizalas. Ha multimédia-alkalmazast készitiink, az analog jeleket at kell alakitanunk
digitalissa. A digitalizalas folyamata harom szakaszbol all, a mintavételezés, szdmszertisités
(mennyiségivé tétel) és a kodolas. A mintavételezés azt jelenti, hogy a jelb6l azonos
idészakonként mintat vesznek. Szadmszerlsitéskor az amplitido-értéktartomanyt egyenld
savokra osztjak, megszamozzadk és minden mintavételi értéket annak a sdvnak a szdmaval
latjak el, amelyikbe esik. A kodolds egy jelkészlet egyértelmii hozzarendelése egy masik
jelkészlethez. A PCM (Pulse Code Modulation) kodolas nagy jelent6séggel bir a digitalis

adatatvitel teriiletén.

0
Sédvhatarolds Mlintavétel Analdg- Eadolds 1
gitalis ; 1
talakitis -
Analdgfel
A PCM jel eldallitasa
4.1. Hang

A multimédias rendszerek fontos —és technikailag konnyen megvaldsithato— elemei a
kiilonbozé hanghatdasok. Hanghatdasokkal megfeleld hangulatot teremthetiink, ezzel is
iranyitva, motivalva a felhasznalot. Természetesen az analdog hangokat felhasznalas el6tt
digitalizalni kell. Ekkor hdrom fontos dsszetevore kell figyelni:

e Mintavételi frekvencia (gyakorisag)
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e Amplitado

e Hangcsatornak szdma (mond vagy sztereo)

Egy hangfajl mérete fligg a csatorndk szamatol, a felbontastol (1 vagy 2 bajt), a mintavételi
sebességtol és a felvétel hosszatol. Ezek az allomanyok igen nagy méretiiek, igy a tomorités
kulcsfontossagi. Az ADPCM (Adaptive Differential PCM — alkalmazkodoé kiilonbség alapu
PCM) egy audio adatokat tomorit6 eljaras, mely a szomszédos jelek hasonlésagan alapul.
Hatranya, hogy lejatszas eldtt dekoder segitségével vissza kell alakitani PCM formatumura.
Manapsag a legelterjedtebb tomoritett hangfajl formatum az MP3, amely az emberi fiil altal
nem érzékelhetd komponenseket hagyja el a hangfajlbol. Ezzel az eljarassal tizenkétszeres

tomorités mellett alig hallhato a kiilonbség az eredeti és tomoritett hangallomany kozott.

Néhany gyakran hasznalt fajltipus

Music Instrument Digital Interface (.MID,.MIDI): zenei adatok tarolasara alkalmas formatum,
ami a legtermészetesebb hangzast teszi lehetévé. Elonye, hogy hordozhato és viszonylag kis

méreti.
MPEG Audio Layer 111 (MP3): a leggyakrabban hasznalt tomoritett hangformatum.

Wavelet (WAW): a Microsoft mintavételi formatuma, amely tetszéleges hang tarolasara

alkalmas. Széles korben elterjedt, hatranya hogy tul nagy.

Windows Media Audio (WMA): csak megfeleld lejatszoval jatszhato le.

4.2. Keép

»Vannak, akik ugy vélik, hogy a nyelvi kultura csillaga lealdozoban van, helyét mindinkabb a
képi kultara veszi at. Ha azonban a kommunikacidé valoban egyre inkabb képi, nem pedig
nyelvi alapokon fog nyugodni, akkor az ehhez kapcsoldédo esztétikai kritériumok veszik at a
korébban el6térben allo, irodalmi kritériumok helyét.”

Herbert W. Franke, Miinchen, 1991

A fenti idézet is mutatja, hogy milyen fontos szerepet toltenek be életiinkben a latottak.
Minden informacié 90 %-at latassal nyerjiik! Nem csoda, hogy a multimédia alkalmazasok
szerves része az allo- és mozgdkép. Képek ¢és szinek segitségével bonyolult dolgokat is el

lehet magyarazni, szemléltetni, sugallni.
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A szinek vilaga

A szin vildgunk megismerésének ¢€s alakitasanak fontos eleme, sokrétii szimbolikus és érzelmi
tartalmakat rejt. A megfeleld szinhasznalat a mindennapi életben és az informatikédban is
fontos. Szineket alkalmazé alkotads soran mindig vegyiik figyelembe a szinek pszichikai
jellemzéit, illetve egymashoz vald viszonyulasukat! Régota ismert tény, hogy a szinek hatnak
az emberekre. Ezt az ¢élet szamos teriiletén (természetgyogyaszatban, grafologiaban,
lélekelemzésben) fel is hasznaljdk. A szineknek kiilonbozd tulajdonsagaik vannak, melyek
befolyasoljak hangulatunkat, iranyitjak a figyelmet, nem mindegy tehat, hogy alkotasainkban
hogyan hasznaljuk 6ket. Az emberek szeretik, ha a figura és a hattér (az éppen szemlélt targy
¢s annak kornyezete) jol elkiiloniil egymdstol. Ennek leggyakoribb megvalositasi modja a
meleg szinek ¢és a hideg szinek szembedllitasa, vagy a telitett ¢s a tompa, illetve a

komplementer szinek alkalmazasa. Ezeknek a kivalasztasaban van segitségilinkre a szinkor.

A szin olyan sugéarzo elektromagneses energia, amelynek fizikailag minden tulajdonsaga
mérhetd. A szinélmények sokfélesége az eltérd hullamhossziusagt lathatdé sugarzas
kovetkezményeként alakulhat ki. A szin valdjaban tehat fényjelenség, a fény pedig
elektromagneses rezgések hullamszerii tovabbterjedése. A szin a fénysugar altal megvilagitott
feliiletek visszatiikrozédése altal jut el a szemiinkig. Az elektromagneses sugarzas széles
spektrumabél a 100 nm-tél (1nm = 10-9m) 1 mm-ig terjed6 hullamhossztartomany elnevezése
optikai sugarzas. Azon beliil a 360-380 nm-t6]l a 780— 830 nm kozotti savot a szemiinkkel
képesek vagyunk érzékelni. Az emberi szemben taldlhaté fényérzékeld idegsejtek
(receptorok) érzékenységi tartomanyaira tekintettel, a lathato spektrumot roévid, kozép és
hosszil hullamhossz savra osztjak tovabb. A rovid hullamhosszu sugarzast kék, a kozépsot
sargaszold, a hosszut voros sziniinek érzékeljik. Az emberiség koriilbeliill 4 szazaléka

kiilonb6z6 mértékben Osszecseréli a szineket.

Szinkeverési méodok

Tervezés soran egyarant figyelembe kell venni a szinek pszichikai hatdsat, egymas melletti

alkalmazasuk szabalyait, illetve a médium technikai paramétereit.
Ettdl fliggden a kdvetkezd szinkeverési modok a leggyakoribbak:

RGB - Additiv (0sszeadd) szinkeverés
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Egy képpont a piros, a kék és a zdld 256-256-256 féle arnyalatabol all 6ssze, Osszesen 16
millié szinarnyalattal. Az additiv szinrendszer, tehat a harom alapszin egyforma keverése
fehér, hianyuk fekete szint eredményez. Ezt a fajta szinkeverési rendszert a fénykisugarzé
berendezésekben hasznaljak, ilyen elven miikddik a monitorok, szkennerek, kamerak

tobbsége.
CMYK - Szubtraktiv (kivond) szinkeverés

Ennél az eljarasnal fehér fényre van sziikségiink, amit hdrom sziirn vezetiink keresztiil. Ezek
a szlir6k a kivant ardnyban csokkentik a fehér fény vords, zold, kék tartalmat. Itt, a harom
alapszin a kékeszold (cyan), a bibor (magenta) és a sarga (yellow). De ezekbdl nem lehet
tokeletes feketét kikeverni, igy a feketét hozza szokas venni, mint negyedik alapszint. Ezzel
az eljarassal keverik ki a festékekbdl a szineket, igy miikddnek példaul a szines nyomtatok.
Amennyiben nyomdai elokészitést végziink, anyagainkat mindig ebben a formatumban adjuk
at.

HSB

A HSB modell az ember szinérzékelését veszi alapul. Harom 6sszetevdje az arnyalat (Hue—
H), telitettség (Saturation-S), fényeré (Brightness-B). Az arnyalat az érzékelt fény

hullamhossza, a telitettség a tisztasaga, a fényerd pedig vilagossaga vagy sotétsége.
YUV

Az analdg szines televizidzas korabol szarmazik. A YUV lényege, hogy kettévalasztja a
vilagossag- és a szininformaciot, ugy, hogy a vilagossaginformaciok nagyobb hangstlyt
kapnak, mivel az emberi szem arra érzékenyebb, igy jobban ki lehetett hasznalni az adott

csatornat képatvitelre.
LAB

Ez is a szinek emberi érzékelésén alapul. L: luminancia (fényesség), 0-100%, A: voros-zold
érték, B: kék-sarga érték. Azt irja le, hogy egy szin milyennek latszik, tehat nem az adott

eszkozt6l fiigg. Figyelembe veszi a fényességet is.

A szamitogépes képeket alapvetden két csoportba lehet sorolni, a vektorgrafikus €s a raszteres
képek. Mindkét tipusnak fontos jellemzdje a szinmélység. A képernyd csak korlatozott szamu
szin megjelenitésére képes egyidejiileg, ezt a korlatozast szinmélységnek nevezziik, melyet

bit-ben adunk meg. A szinmélységekhez tartoz6 szinek szama:
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Szinmélység Szinek szama Elnevezés
1 bit 2 B&W (fekete-fehér)
4 bit 2=16 EGA
8 bit 28=256 VGA
16 bit 2'°=65 536 HiColor
24 bit 2%4=16 777 216 TrueColor (RGB-
32 hit 2%=4 294 967 296 TrueColor
48 bit 2= 281 474 976 710 656

Vektorgrafikus képek

A vektorgrafikus képek felépitéséhez Bézier-gorbéket és egyszerti alakzatokat hasznalnak. A
képek tetszélegesen nagyithatok és kicsinyithet6k, mindségromlas nélkiil, mivel nem
képpontokbdl allnak, igy ezen képek mindsége csak a megjelenitd eszkdz mindségétdl fligg.
Egy képfajl méretét a csomopontok ¢€s gorbék szama hatdrozza meg. Ha egy képet
felnagyitunk, attél még nem kell neki tobb hely, hiszen a gérbék és csomopontok szdma nem
valtozik. A technologia hatranyai:
e Dbonyolult grafikak esetén a képfajl mérete nagyon nagy lehet (egyszerii grafikak
esetén kisebb helyet igényel, mint egy bitkép)
e nem alkalmazhatok rajta fotdtechnikai eljarasok (pl. elmosas, homalyositas), mivel
minden objektum jol elkiilonithetd gérbékbdl all és az objektumoknak meghatarozott

szine van.

Bitkép

A bitkép (bitmap=képpontteriilet) tulajdonképpen képpontok egy matrixa, ahol minden
képpont szinét ¢és elhelyezkedését kiilon taroljak. Ezek a képek erdsen fiiggenek a
felbontastol, igy csak torzuldssal nagyithatok. Szépen megjeleniteni csak abban a
felbontasban lehet, amelyben késziiltek. A fototechnikai triikkok viszont jol alkalmazhatok, a
képpontok szine csoportosan vagy akar egyenként is valtoztathatd. A technologia eldnye,
hogy egyszerli adatszerkezetet igényel, egyszerii az algoritmus, igy gyors a feldolgozésa és a

vektorgrafikaval ellentétben ez valdosaghti képet ad. Hatranya viszont, hogy szines képek

esetén nagy a fajl mérete.
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A bitkép felbontdsa azon képpontok szama, amelyek az adott felilleten az abrazolashoz

rendelkezésre allnak.

Metafajlok

Egyesitik magukban az el6z6 két formatum eldnyeit, és lényegében minden alkalmazasban

hasznalhatok.

Fajlformatumok:
Vektoros formatumok

PostScript (.PS): az Adobe operaciés rendszer és hardver fliggetlen lapleiré nyelve, amely a
nyomtatasi vagy képoldal felépitésérdl nyujt informaciot. A vektorgrafikus formatumok kozt
talan legelterjedtebb az Encapsulated PostScript (EPS) formatum, amit a grafikus programok
legtobbje ismer, igy a fajlformatumok kozti atjaras egyik eszkoze, hatranya viszont, hogy
PostScript-néz6 alkalmazasra van sziikségiink, hogy nyomtatas el6tt a képernydn

megtekintsiik.

DXF: az Autodesk formatuma, amelyet a vektorkézpontt programokhoz (CAD/CAM/CAI)

készitett. Hiromdimenzios alakzatok tarolasara is képes. Tomorités nincs.

CorelDraw (.CDR, .CDT): a CoreIDRAW nativ vektoros fajlformatuma. (Tartalmazhat
beillesztett bittérképes objektumokat is)

Bittérképes formatumok

Bitmap (.BMP): nagyon gyenge hatasfokit Windows formatum, amely azonban Kimeneti

egyseégtol fliggetlen. Nem mads, mint egy tomoritetlen bittérkép.
Machintosh Paint ((MAC): Az Apple szabvanyos grafikai formatuma.

Sun Raster (.RAS): a Sun grafikai formatuma, amit a legtobb UNIX rendszeren futé program

tamogat. RLE tomoritést hasznal.

TIFF: kidolgozasakor a hordozhatdsag és a hardverfliggetlenség volt a két fontos szempont.

Napjainkban a legtobb grafikus program ismeri és kezeli. Tobbféle tomoritést hasznal.

Metafajlok
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Windows Metafile ( \WMF): Windows alkalmazasok kozos hasznalatara szolgald grafikus

fajlformatum. Ezt hasznalja példaul vagélapon keresztiili képcserénél is.

Apple Macintosh metafajl (.PICT)

Tomorités

A nem tomoritett képek oriasi tarteriiletet emésztenek fel rdadasul, ha haldézaton folytatunk
multimédias adatcserét, hatalmas savszélességet igényelnek. A tomorités elkeriilhetetlen,

kiilondsen bitképek esetén. Sajnos ez a miivelet nemkivanatos adatvesztéssel jarhat, igy

kortltekintden kell megvalasztanunk a tomorités modjat.

A tOmoritési eljarasok lehetnek
e Veszteségmentes eljarasok (RLE, LZW, Huftfman)

e Veszteséges eljarasok (JPEG, fraktalis, hullamtoréses)

A vesztesegmentes képtomorités lehetdvé teszi, hogy a helyreallitds soran az eredeti képpel
tokéletesen azonos képet kapjunk vissza. Nincs nagy hatasfoku veszteségmentes eljarés.

Szokasos felépitésii képek esetén az 1/2 arany atlagosnak mondhato.

Az RLE (Run Length Encoding) a legegyszeriibb tomoritési eljaras, mely azon alapszik, hogy
sok adat azonos bajtok sorozatabdl all, amelyeket adatparokkal abrazolhatunk. Az adatpar
elsé fele a jel, masodik annak mennyisége. Gyakran valtozo jeleket tartalmazod fajlok
tomoritésére nem alkalmas. Ilyen esetekben akar a kétszeresére is ndhet a fajl mérete. JOl

alkalmazhat6 viszont fekete-fehér képek esetén.

Az LZW eljaras alapja az ismétlodo jelsorozatok keresése. A hozzarendelési tablazatban
ezekre a jelsorozatokra egy hivatkozast tarol, majd a jelsorozatokat egy ilyen hivatkozassal
valtjuk ki.

A Huffman-kddolas az egyik legismertebb és leggyakrabban alkalmazott tomoritési mod, ahol

a gyakran el6forduld jelekhez révidebb kddot rendelnek, mint a ritkan eléfordulokhoz.

A veszteséges képtomorités nem teszi lehetové, hogy a tomoéritett formatumbol az eredeti
képet tokéletesen visszaallitsuk, a cél csupan az, hogy a latvany ugyanaz maradjon. A
megengedett mindségromlastol fiiggden valtozik a tOmoritési ardny, amely 1/20—t6l akar

1/100-ig terjedhet, igaz ekkor mar a felismerhetdség hataran van a kép.
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A JPEG, mint képtomoritd eljaras (ezen kiviil egy szabvanyositd szervezet neve €s grafikai
formatum is) a Diszkrét Koszinusz transzformacion (DCT) alapszik. A moddszer
kidolgozéasanal figyelembe vették az emberi szem érzékelésének jellemzdit is. A tomorités a
magas frekvenciaju képrészek amplitidojanak kisebb stlyozasaval vagy lenullazasaval
torténik.

A fraktalis tomdrités alapja a fraktalgeometria. Ez egy minden eddigit6l eltérd, 0j gondolatot
felhasznalo, rendkiviil j6 hatasfoki modszer. Kidolgozoi azt vették figyelembe, hogy a
természeti képzddmények nem olyan egyenesekbdl €s sima feliiletekbdl allnak, mint amikkel
a klasszikus geometria foglalkozik, hanem ezek alakja sokkal inkdbb a fraktalgeometria
korébe tartozik. Az eljaras lényege, hogy megkeresi a tonusos kép fraktilokkal torténd
eldallitdsanak szabalyait és ezeket tarolja. A képletek paraméterei valdszinlileg kevesebb
helyet foglalnak el, mint maguk a nyers adatok. A legjobb fraktal alapt képtomoritd
programok —azonos hiiség mellett— kisebb méretet érnek el, mint a JPEG tomoritdk. Hatranya,
hogy a tomorités 1ddigényes a sok matematikai szamitas miatt, viszont a visszaallitds gyors.
Ezt az eljarast haszndlja a FIF (Fractal Image Format) fajlformatum, melyet elsdsorban

internetes bongészOk hasznalnak.

A hullamtomorités (wavelet) szintén a kép nem észlelhetd részleteit tavolitja el, akarcsak a
JPEG, de annal jobb hatasfokkal. Mig a JPEG esetén 1/35 arany esetén elfogadhato
képmindséget kapunk, addig itt ez az arany 1/65. Itt az eredeti kép szerkezetét vizsgaljak, tobb
Iépésben egyszerusitik azt, hulldim-egyiitthatokka valtoztatva a képet, amelyek az eredeti kép

egyszerusitett masolatait adjak.
Tomoritett fajlformatumok

JPG, JPEG: a JPEG adatvesztd tOmoritési eljarast haszndldo formatum. Fényképek és
fényképszerii grafikdk tomoritett formatumaként hasznalatos, 24 bites szinmélységet képes
kezelni. A tomoritési arany tetszéleges lehet, de viszonylag sok adat elvész. A kitomoritéshez

nincs sziikség segédprogramra, a megjelenitd program elvégzi.

GIF — Graphics Interchange Format: az LZW tomoritési eljarast hasznalja. Kifejlesztésekor
az volt a cél, hogy grafikdkat lehessen levelezésen keresztiil kicserélni, igy a szempont a
rendszerfliggetlenség és a minimalis méret volt. Egyszeri abrak és vonalas rajzok tarolasara

optimalis, a szinek szdma maximum 256.

A web-bongészok a JPEG és a GIF fajlokat mindig meg tudjak jeleniteni.
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PNG — Portable Network Graphics veszteségmentes tomoritési eljarast hasznald, szabad
felhasznalas formatum, melyet kimondottan az internet szamara fejlesztettek ki, hogy

levaltsa a licencelt GIF formatumot. Szinmélysége legfeljebb 48 bit.

4.3. Mozgobkép

A multimédia egyik nagyon latvanyos részét képezik a mozgd, animalt részek, melyek
nagyon sokat tudnak segiteni az oktatds soran a mind a motivacié fenntartdsdban, mind a
tanulds hatékonysaganak novelésében. A vizudlis ingereket dolgozzuk fel legkdnnyebben,
jegyezziik meg leghamarabb. A mozgatas még tobb erdforrast igényel, technikailag nagyobb
kovetelményeket tdmaszt, mint a kép vagy a hang, mivel altalaban ezeket 6sszefogja. Egy
teljes szinmélységili 1024x768 képpont felbontasu képkocka helyigénye 2,4 MB. Ahhoz, hogy
egy mozgasfolyamatot élethlien abrazolhassunk masodpercenként legalabb 25-30 képkocka
sziikséges, ami 60-72 MB. Egy egy perces (hang nélkiili) video tehat 3,5 GB helyet igényel.

Ennek tiikrében érthetd, hogy kulcsfontossagtiak a tomoritési eljarasok.

Digitalis videok hasznalatahoz kapcsolodoé fogalmak:

e Architekturdk: az alkalmazasokat latjak el egyszeri fliggvényhivasokkal, melyekkel
mozgoképeket vehetnek fel, jatszhatnak le, szerkeszthetnek. Példaul: Windows Video,
Windows Media, QuickTime.

e Kodekek (kodolasi eljarasok): multimédias adatok tomorité és kicsomagold
szoftverének, hardverének neve. Példaul: JPEG, WMA, Real Audio/Video. A kodekek
aszimmetrikusak, tehat a becsomagolas nagyon sokaig tart, a kicsomagolas pedig
gyorsan megy. Kiilonb6z0 architekturakhoz mas-mas kodeket hasznalhatunk.

e Fijlformatumok: példaul: MPEG, MHEG, AVI

e Araml6 formatumok (streaming media): Internetes hang és video szolgaltatas. Példaul

Real, QuickTime

Fajlformatumok:

MPEG: 1988-ban kezdtek fejleszteni, jelenleg nagy népszeriiségnek 6rvend, olyannyira, hogy
a kabeltelevizios adasokat is ebben a formatumban kozvetitik. Kodolo eljarasanak alapja az a
megfigyelés, hogy egy jelenet két egymast kovetd filmkockaja alig tér el egymastol, igy elég

csak a megvaltozott részeket tarolni. Az MPEG-4 szabvany az interaktiv és
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objektumkozpontt multimédids adatok egységes leirasanak szabvanya. Sok interaktiv elem

beépitését teszi lehetdvé, amiket faszerkezetbe rendez.

MHEG — Multimedia and Hypermedia Information Coding Expert Group: Ez tulajdonképpen
egy egységes adatatviteli formatum, mely lehetové teszi mozgodképek lejatszasat minden
rendszeren. Az ilyen anyag azért vihetd at mas rendszerekre, mert elemzése (formai és
jelentéstani) mar az atvitel eldtt megtorténik, lejatszasakor az MHEG motor igazitja a futasi

kornyezethez.

Windows Media fajlok (.asf, .asx, .wma, .wmv): Személyi szamitogépek kozott ezek a
legelterjedtebb formatumok Viszonylag j6 mindségii, kis méretii fajlformatum. Hatranya,
hogy nem Windows/Internet Explorer kdrnyezetet hasznalod felhasznalok esetén problémak

adddhatnak a vide6 megjelenitéssel.

RealMedia (.rm): Formatuma az elsdk kozt jelent meg a kozvetithetd tomoritett
fajlformatumok kozt. Legnagyobb hatranya, hogy a lejatsz6 program telepitése, frissitése

koriilményes.

QuickTime (.mov): Az Apple elterjedt fajlformatuma, a digitalis videok kezdetétdl Iétezik.
Lehet vele interaktiv videdkat késziteni, panorama nézeteket. Rengeteg vided szerkeszto,
manipuldlé program tdmogatja ezt a formatumot. Hatranya, hogy alapbeallitasaival nehéz jo
mindségli videokat késziteni.

Flash videok (.swf, .flv): A leginkabb ajanlott formatum, mivel lejatszé programja minden
szamitogépes kornyezetben tamogatott. A vided készitd program szinte végtelen lehetdséget
biztosit interaktiv videdk, meniik, lejatszok egyedivé tételére. Nagyon jO mindségl, kis

méretl fajlok készitésére alkalmas.

4.4. Szoéveges informacidk

Oktatoprogram (vagy mas multimédia-alkalmazas) készitésekor a fejlesztonek kell elvégeznie
a tipografus szakértd munkajat is. Sajnos sok olyan anyag keriil a felhasznalokhoz, amelyben
az olvashatdsag €s az alkalmazhatdsag latja ennek karat. Ezt elkeriilend6 a tanaroknak fel kell
vérteznilik magukat azokkal az ismeretekkel is, amelyekkel elektronikus kiadvanyaikat
megfeleld formaba Onthetik. Mivel itt szovegrél van sz6, nem csak a multimédia-

alkalmazasoknal lehet hasznadt venni az aldbbi ismereteknek. Minden segédanyag

19


http://www.abfox.eu/flash-fogalom.html

elkészitésekor figyelembe kell venni a tipografia szabdlyait, mivel a hatékony iizenetkdzlés

egy rendkiviil fontos eszkoze.

A tipografia alapveté céljai
Felkelti a figyelmet: megfeleld eszk6zok alkalmazasaval mar az els pillanatban felkelthetjiik
a figyelmet és fenn is tarthatjuk.

Ertéket ad: a szép szerkesztés esztétikai, a szakszer(i pedig anyagi értéket képvisel.

Javitjia az olvashatdsdgot: a szakszerl szerkesztés az olvasd kényelmét szolgalja, a cél az,

hogy a lehet6 legkevésbé legyen faraszto az olvasas.

Egyszeriisit:  néhany jol megvalasztott, Otletes megoldassal jelentdsen noveljiik
mondanivalonk megértését. Ezekkel az eszkozokkel fenntarthatjuk, s6t fokozhatjuk a kedvet a

tovabbolvasashoz.

Kiemeli a fontos részeket: az olvaso figyelmét megfelelé helyre iranyithatjuk, kiemelve a

fontos részeket, kulcsszavakat.

Rendszerez: kozlendénk logikai szerkezetét probaljuk minél jobban koézvetiteni grafikai,

tipografiai elemeket felhaszndlva. Tagoljuk (de ne csak fejezetekre) a tananyagot.

Részekre tagol: tartalmi és feldolgozhatdsagi szempontbo6l is tagoljuk mondandonkat. Ehhez

szamos eszkoz all rendelkezésre a szerkesztés eszkoztaraban.

Egységet teremt: az egyes részek Osszetartozasat is kifejezhetjiik a szerkesztés eszkozeivel.

A tipografiai tervezés lépései

Ceélkitiizések megtétele: tisztaban kell lenniink azzal, hogy mit akarunk elérni kiadvanyunkkal.
Mas eszkozoket kell felhaszndlnunk, ha példaul szérakoztatas az elsédleges cél és megint
mast, ha tanitds. Figyelembe kell venni a célcsoport jellemzdit is. Ennek megfelelden tudjuk

kivalasztani a megfeleld kozlésmddot, dominans jegyeket.

Formdtum kivdlasztdsa: a megfeleld formdtum nagyban fliigg a célcsoporttol és a kiadvany
jellegétdl. Mast kivan egy figyelemfelkeltd tanulast segitd anyag és mast egy szorakoztatd

jaték.
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Betiitipus és méret kivalasztasa: pusztan a betii méretével, formajaval, szinével is befolyasolni
lehet az olvasé hangulatat. Nem is gondolnank, hogy milyen fontos eszk6z ez az aprosagnak
tiing beallitas.

Képek elkészitése: elektronikus kiadvanyainkban szinte korlatozas nélkiil hasznalhatunk

szines képeket, animaciokat, amellyel felélénkithetjilk és az alkalmazas el6tt tarthatjuk a

felhasznalot.

Egyediveé tétel: sziikséges némi kreativitds ahhoz, hogy lendiiletes, izgalmas kiadvanyokat

készitsiink, amit 6rommel ,,forgatnak” a felhasznalok.

Javitas, csiszolgatas: laikus szemmel nézziik at kiadvanyunkat és javitsuk a fellelt hibakat. Az

eredményt vessiik 6ssze eredeti célkitlizéseinkkel, és ha sziikséges modositsunk.

A kovetkezOkben az altalam kiilonosen fontosnak tartott, és sokak altal hasznalt

lehetdségekrol, eszkdzokrdl kicsit bovebben ejtek szot.

A betiik természetérol

Alapvetden négyféle betlicsalad tagjai koziil valaszthatunk:

e Talpas betiik (serif): mivel a legtobb kdnyvben ilyen betiitipust hasznalnak, agyunk
,raalt” ezeknek az olvasasara, igy nem annyira faraszté az olvasas. Példaul: Times
New Roman, Garamond, Courier New

e Talpnélkiili betiik (sans serif): szaruk teljesen egyenes, szogletes. Ezeket a modern
megjelenésti karaktereket foleg cimekben, rovid feliratokban alkalmazzuk. Példaul:
Arial, Lucida, Verdana

e Kalligrafikus betiik: ez esetben a betlilk a folyamatos kézirashoz hasonléan
kapcsolodnak egymashoz. Rendkiviil nehezen olvashatok, tgyhogy hasznéalatuk

koriiltekintést igényel. Kizarolag rovid szovegekben hasznaljuk. Példaul: .Bluckaditer,
((S(élwr(é’(m 6/(//}/ g/\,g/\,

e Dekorativ betlik: mindent ide sorolunk, ami a fenti kategoridkba nem fért be.
Elképesztd grafikai megoldasok gazdagitjak ezt a csoportot, melyek jol alkalmazhatok

logokban, reklamfeliratokban.
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Ha nem talalunk céljainknak tokéletesen megfeleld betiitipust, mi magunk is elkészithetiink
néhany specialis karaktert, amivel egyedivé, kiilonlegessé tehetjiilk alkalmazasainkat. Ilyen

fontszerkeszt6 szoftverek példaul a FontTwister vagy a BitFontCreator Pro.
Néhany megfontolandé gondolat:

A torzsszoveget mindig kisbetiivel szedjiik, mert konnyebben olvashatd, és nem tiinik gy,

mintha folyamatosan KIABALNANK.

Rovid szovegeknél, ha a dizajn megkivanja, hasznalhatunk talp nélkiili betiiket (folyoszoveg
esetén még ekkor sem ajanlott a kalligrafikus és a dekorativ betiik alkalmazasa), de nagyobb

Iélegzetvétell fejezetek esetén mindig talpas betlitipust valasszunk.

Képernyon megjelend szoveg esetén mindig keriiljiilk a hossza sorok alkalmazasat, mivel

szemiink nehezen talal vissza a kdvetkezo sor elejére.

A fontos részek kiemelésére is tobb lehetdségiink van. Hasznalhatunk félkovér betiiket (bar
ezt manapsag nem ajanljak), dontott betiiket €s a betlikozok ndvelése is jo szolgalatot tehet.
Az aldhuzas hasznalatat ilyen esetekben melldzni kell, mivel ez a szoveg also felére vonzza a
tekintetet. Bebizonyitottdk, hogy a nyomtatott szoveg fels6 felét figyelve sokkal konnyebb
olvasni, mert a betlik felsé része jellegzetesebb, igy onnan tobb informaciohoz jutunk. Masik
sokat hasznalt lehet0ség az animalas, amivel érdekes, dinamikus szovegeket alakithatunk ki,
de iigyelni kell az egyensuly fenntartasara. A til sok animalt szoveg idegesitd lehet, ami

keriilendd, kivéve, ha éppen ez a célunk.

Az elemek aranyara is figyeljiink, hiszen ezzel is hangulatokat kdzvetithetlink, figyelmet
iranyithatunk. A szimmetrikus elrendezés nyugodt, kiegyensulyozott hatast kelt, mig az
aszimmetrikus képekkel, elrendezéssel ennek ellenkezdjét érhetjiik el. Ekkor a nagyobb rész
hangstlyosabb lesz, oda irdnyul elészor a figyelem. Az alkotéelemek aranyanak

meghatarozasakor célszerii figyelembe venni az aranymetszés szabalyait, miszerint
B:C=C:A

ahol C az egész szakasz, A és B pedig ennek részei, ugy hogy A rovidebb, mint B.

22



5. Egy multimédia-alkalmazas hardver igényei

Ez a fejezet egy kis visszatekintéssel kezdddik az elsé multimédids személyi szamitdgépek
koraba. Gyakorlati jelentésége nincs annak, hogy milyenek voltak ezek a gépek, de
véleményem szerint jo tudni, hogy mikortél datalodik ezen eszkdzok fejlodése. Ezen kitérd
utan azokat a hardvereszkdzoket vonultatom fel, melyek sziikségesek egy multimédias
tartalom elkészitéséhez, természetesen a teljesség igénye nélkiil, hiszen olyan gazdag ez a

teriilet, hogy képtelenség lenne mindenre kitérni.

5.1. Miaz a multimédia PC

Miel6tt elkezdjiik beszerezni a hardver elemeket, tisztdzni kell, hogy mire is akarjuk hasznalni
azokat. Multimédias szoftverek futtatisdhoz nem kell annyi eszkdz, mint annak készitéséhez.
Vannak azonban bizonyos minimalis sziikségletek, amelyek kellenek mind a felhasznalashoz,
mind a fejlesztéshez. Melyek ezek? Altalanossagban elmondhato, hogy egy multimédia PC
képes szovegek, grafikdk, allo- és mozgoképek illetve hangok tetszéleges sorrendii (esetleg
egyidejli) lejatszdsara. Ehhez mindenképpen sziikséges:

e gyors és nagy tarkapacitasu gép

e adathordozdk kezelése

e nagyméretii, nagy felbontdoképességli monitor

e hangkartya, hangatalakit6 eszk6zok

Sziikségessé valt az egységesités ezért szoftverfejlesztok és hardvergyartok egy csoportja
kidolgozta az tgynevezett MPC (Multimedia Personal Computer) szabvanyt, amit 1989-bev
vezettek be. Ez volt az MPC 1 specifikacio [7]. Amely gépek megfeleltek a lenti feltételeknek

azok viselhették a multimédia PC cimet.

Processzor 80386 SX 16 MHz
Memoria 2 MB
Floppymeghajto 35" 1,44 MB
Merevlemez 30 MB

CD-ROM meghajto | 150 Kbéjt/masodperc, maximum 1 mésodperc hozzaférési idd

Képernydfelbontas 640 x 480 képpont

Grafikus kartya VGA 16/256 szin

Hangkartya 8 bites A/D atalakitd, MIDI interfész
Billentytizet 101 gombos

Egér 2 gombos

Operacids rendszer DOS/Windows
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A rohamos fejlédés miatt ez a szabvany hamar eléviilt, ezért kidolgoztak és 1994-ben

bevezették az MPC 2 szabvanyt, ami a kdvetkezOket tartalmazza:

Processzor 80486 SX 25 MHz
Memoria 4 MB
Floppymeghajto 3,5", 1,44 MB
Merevlemez 160 MB

CD-ROM meghajto | 300 Kbéjt/masodperc, maximum 400 msec hozzaférési idd

Képernydfelbontas 640 x 480 képpont

Grafikus kartya SVGA 65536 szin
Hangkartya 16 bites A/D atalakito
Billentytizet 101 gombos

Egér 2 gombos

Operacios rendszer | DOS/Windows

1996-ban kiadtak az MPC 3 szabvanyt, mellyel tajékoztatni akartdk a felhasznalokat, hogy

hogyan fejlesszék, korszertisitsék szamitogépiiket.

Processzor 75 MHz-es Pentium vagy 100 MHz-es Pentium 256 Kbajt
gyorsitotarral

Memoria Min. 8 Mbjjt

Floppymeghajto 3,5"; 1,44 Mbajt

Merevlemez Min. 540 Mbajt

CD-ROM meghajto | Min. 4 x sebesség

Grafikus kartya PCI interfész; legalabb 15 bites szinkod

Hangrendszer 8, 11,025, 16,22,05, 44,1 kHz mintavételi frekvencia; 8, 16 bit

kvantélasi hossz; sztered; OPL3 szintetizator; Audio CD lejatszasi
lehetdség; 2 db hangszoro

Vide6 tdmogatas Kozvetlen hozzaférés a képkocka pufferhez; MPEG1 fajlok lejatszasa

Soros port 28 kbit/sec atviteli sebesség; MIDI port

Operacios rendszer | Windows95

Természetesen napjainkban mar elavult ez a szabvany, hiszen a gyartok elérhetd aron
kindlnak olyan szamitogépeket, amelyek alkalmasak hanglejatszasra, animacio, video

megjelenitésére. Tehat a mai PC-k mindegyike multimédias szamitogép.

5.2. Adathordozok

Optikai lemezek

A legrégebbi, széles korben elterjedt még hasznalatban 1évé optikai lemez a CD, melynek
tarolokapacitasa 700 MB. Hatranya a sériilékenység és a nem tul jo ar-érték arany. A DVD
lemezek kapacitasa 4,7 GB illetve 8,5 GB, ami sokkal jobb ar-érték aranyt biztosit, de a
sériilékenység itt is fennall. A blu-ray disc (BD), amit a DVD utodjanak tartanak, kiils6re
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ugyanugy néz ki mint a CD illetve a DVD, de tarolokapacitasa joval nagyobb. A 25GB illetve
50 GB-os kapacitast ugy tudjak elérni, hogy nem piros, hanem kék lézert hasznalnak, amit
sokkal kisebb teriiletre lehet fokuszalni, igy a biteket egymashoz kozelebb irni. A kiilsé

egyezOség a kompatibilitas miatt sziikséges.[8]
Pendrive

M¢éltan ez a legnépszertibb adathordoz6. Kezelése egyszerti, sériillésekkel szemben jobban

ellendll és mindegyik Gjrairhat6. Kapacitasa 64 GB is lehet.
Online hattértarak

Valaszthatjuk az online adattarolast is, melynek tagadhatatlan eldnye, hogy nem tudjuk
,»otthon felejteni”, viszont ingyenesen meglehetdsen kicsi tarhelyhez biztositanak hozzaférést
a szolgaltatok. Sok hétkoznapi felhaszndloban még mindig nem kelt elegendd

biztonsagérzetet a jelszoval valo védelem.

5.3. I/0 eszk6zOk

Esetiinkben az output alapvetéen kétféle lehet. Multimédiaalkalmazast a felhasznald
lejatszhat sajat magéanak vagy szélesebb kdzonségnek. A kép €s a hang szempontjabol sem

Iényegtelen a résztvevok szama.

Képmegjelenitok

Képmegjelenité eszkdzok koziil a leggyakrabban hasznalt a monitor, melybdl célszerii jo
mindséglit valasztani, mivel a megjelenitett kép mindsége nagy hatassal van
multimédiaalkalmazas mindségére is. Monitorok néhany fontos jellemzoje:
e képatlo: a monitor két ellentétes sarkanak tavolsaga hiivelykben
e képarany: a kijelz6 oldalhosszsagainak aranya. 5:4-t61 16:9-ig terjed
o kontraszt: a részletgazdagsagot jellemzd tulajdonsag
e valaszidd: az az iddmennyiség, ami alatt egy képpont fényereje megvaltozik. Ezt
ezredmasodpercben (ms) mérik
e fényerd: a monitor fényességét jellemzi
e maximalis felbontas: a maximalisan megjelenithetd képpontok szamat jeloli.
Legelterjedtebb felbontas az 1024x768 pixel, de grafikai alkalmazasokhoz az
1600x1200 pixeles felbontas is gyakori.
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e megjelenithetd szinek szama: szinarnyalatok szama (altalanos a 16,7 milli6 szin, de
mar 1étezik olyan, ami tobb mint egymilliard szinarnyalatot képes megjeleniteni.)
forras: http://tech.hu/cikk/Brutal monitor egymilliard szin/2491

o latdszog: megadja, hogy a képernydn megjelend kép milyen szogbdl lathatd. Szokas

kiilon megadni a horizontalis és a vertikalis adatot.
Monitor tipusok:

CRT: M¢ég mindig kaphatdé ¢és néhany szempontbdl eldnydsebb, mint az LCD. A
katodsugarcsoves monitorok minden szinarnyalatot meg tudnak jeleniteni, és minden szogbdl

jol lathato a kép, de erdsen sugaroz és vibral, igy rontja a szemet.

LCD: Teljesen mas technologiara épiil, mint a CRT, igy a szemet jobban kiméli. Van mar
olyan tipus, ami szinhelyes, de az nagyon dréaga,igy példaul a tervezék nem tudnak elszakadni

a CRT monitoroktol.

TFT: Olyan LCD monitor, melynél minden képponthoz egy-egy tranzisztor tartozik, igy a
katodsugarcsoves monitorhoz hasonld képmindséget ad. Grafikus alkalmazasokhoz,
mozgoképszerkesztéshez ajanljak. Leginkdbb hordozhaté szamitdégépek képernydjeként

terjedt el.

Touchscreen: Ez tulajdonképpen egy ki- és bemeneti eszk6z, amely kiilsére egy LCD
monitorhoz hasonlit. Erintéssel tudunk parancsot kiadni, funkciot valasztani rajta. Az érintés
helyét ultrahang vagy nagyfrekvencias jelek segitségével hatdrozza meg. Alapvetden kétféle
méretben készitik a kiilonb6z6 igények miatt. A nagyméretli eszkozok, melyek
prezentaciokhoz kivaléak, mechanikailag ellenallok, karcallok, konnyen tisztithatok.
Kisméretti tarsaikat széleskortien hasznaljak fel. Példaul mobiltelefonok, GPS rendszerek,

fényképez6gépek, kamerak, de mosogatogépek vagy kavéfozok részeként is.[4][5]
Kivetitok:

Jelenleg 3 féle projektor koziil valaszthatunk, melyek miikodési elvben térnek el egymastol. A
katddsugércsoves (CRT), a folyadékkristalyos panel(ek)bdl felépiild (LCD) és a mikrotiikros
(DLP) tipusok kaphatok. A CRT kivetitd miikodési elve hasonlé a CRT monitoréhoz. Itt is
elektronagytk hatasara allnak elé a képpontok. Harom képcsovet tartalmaz az alapszineknek
megfelelden és ezek képét egymasra vetitik a vasznon. Az LCD és DLP projektoroknal egy

folyamatosan sugarzo lampa felhasznalasaval allitjak el6 a képet. A CRT projektorok
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professzionalis képet allitanak eld, de nagyon koriilményes a hasznalatuk, ezért manapsag

nem igazan van létjogosultsaguk. [6]

Hangsugarzé eszk6zok

Multimédias alkalmazéasok szerves részét képezik a hanghatasok, ezért fontos, hogy itt is a
megfeleld eszkozt valasszuk. Minden MPC tartalmaz hangkartyat, melynek 6 funkcioi:
e Szintetizatorhoz hasonlatos médon hangot generalnak
e Egy hullamtabla segitségével MIDI- formatumban megirt fajlokbol zenei hangokat
allitanak eld. A hangkartya fejlettségétol fliggden életszerlibb zenei hangokat
generalnak. (MIDI interfész)
e Mikrofonbol vagy mas analog hangforrasbol jovo jelet digitalizalnak. (A/D konverter)
e Digitalis jelekbdl (f4jlokbol) analég hangokat allitanak eld. (D/A konverter.)

e Kiilsd hangszer csatlakoztathaté hozz4 a MIDI porton.

A hangkartydhoz tudunk csatlakoztatni kiilonb6zd eszkozoket sziikségleteinknek és
izlésiinknek megfeleléen. Ha egy személy haszndlja az alkalmazast elegendd lehet egy fiil-

vagy fejhallgatd, mig ha tobb résztvevo van, akkor hangszoro(k) sziikségesek.

A multimédiaban hasznalt input eszk6zok tarhdza nagyon tag. A teljesség igénye nélkiil

felsorolok néhanyat.

Hangbeviteli eszk6z6k

Barmilyen zajt digitalis formaban tudnak rogziteni, s6t emberi beszéddel a szdmitogép
vezérlésére is hasznalhatok. Természetesen analdég jelet generalnak ¢és a hangkartya
segitségével alakitjak digitalis formatumuva. Leggyakrabban hasznalt ilyen eszkdz a
mikrofon. Egy mikrofonnal, egy hangkartyaval és egy specialis szoftverrel pedig hang-,
illetve beszédfelismerd rendszert allithatunk Gssze. A hangfelismerd rendszerek a beszéld
személy azonositdsdra haszndlhatok, mig a beszédfelismerd alkalmazasok segitségével a

szamitogépek képesek értelmezni az emberi beszédet.

Képbeviteli eszk6zdk

Ha egy meglévd papirképet szeretnénk beagyazni multimédia-alkalmazasunkba, akkor
lapolvasé segitségével az analog képbdl digitalis képet kell késziteniink. A scanner egy BMP

tipustt allomanyt hoz létre, melyet egy grafikus allomanyba menthetiink. Lényeges
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tulajdonsaguk a maximalis felbontds, ami az egy hiivelyken kezelhetd pixelek szamat jelenti

(DPI — dot per inch).

A lapolvasok két {0 tipusa:

e asztali (sikagyas) scanner

e kézi scanner
A vald vilagrol kozvetleniil digitalis formaban is rogzithetiink informaciot a digitalis
fényképezogépek segitségével. Ezeken a gépeken is megtalalhatok a hagyoméanyos kamerak
részei, de film helyett egy toltéscsatolt aramkor (CCD) talalhato, amely pixelek sokasadgaként
érzékeli a képet. Minden pixel szinét eltdrolja a memoridban. A képpontok szdma 1-2

Megapixeltél akar 37,5 Megapixelig terjedhet!

A digitalizalé tabla egy sokrétli eszkdz, ami leegyszeriisitik munkénkat, hiszen hasznalhatjuk
egér helyett (igaz anndl sokkal tobb szolgaltatast nyujt), szabadkézi rajzokat készithetiink
vele, amit rogton digitalis formaban tarol. Ha rendelkeziink kézirds felismerd szoftverrel,

akkor jegyzetelhetiink is segitségével.

Videébemenet

A mozgokép és a hozza tartozd hanginformacid régzitését, valamint annak visszaadasat
0sszefoglalo néven videotechnikéanak nevezziik. Video6 rogzitésére is hasznalhatunk analog- és
digitalis berendezéseket ¢és természetesen itt is digitalizalni kell digitalizalo kartya

segitségével.

Az analdg videojel egyarant tartalmaz kép- €s hangjeleket, ezek a digitalizalas elsé
szakaszaban sziirok segitségével szétbontdodnak, a hangjeleket a hangkartya digitalizalja

tovabb.

A képjelek digitalizalasakor harom fontos miiveletet kell végrehajtani:
e leképzés: az analog videojelekb6l kétdimenzios képfiiggvény készitése. Ebben minden
pont vilagossag- ¢és szinkddja megvizsgalasra kertil.
e mintavételezés: a képkockat a mintavételezési frekvencia altal megszabott képelemre
bontjak. Az egyes képelemeket a vildgossag- ¢és szinkdd értékét tartalmazod
mintavételezett jel hatarozza meg. Minél tobb képelem keriil megvizsgéalasra, annal

jobb mindségii képet kapunk.
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e kvantdlas — megadott szdmu biten jelenitik meg a mintavételezett jel értékét

A digitalis vided képein kedviinkre alakithatunk, annak megfeleléen, hogy az adott
multimédia-alkalmazas mit kivan.

6. Szoftverek

Multimédia-alkalmazas készitéséhez igénybe vehetiink komplex multimédia szerzoi
rendszereket illetve olyan szerkesztd programokat, amelyekkel az alkalmazasban felhasznalt
objektumokat szerkeszteni tudjuk. Fontos, hogy a felhasznalt szoftverek hasznalataban kelld
jartassaga legyen a készitOnek, hiszen csak akkor tud igényes munkat végezni. Ebben a

fejezetben a szoveg, a kép, a hang, az animacio és a videoszerkesztd szoftverekrdl lesz szo.

A szovegszerkeszté szoftvereket hasznaljuk leggyakrabban, amihez altaldban egy irodai
programcsomag részeként jutunk hozza. Multimédia-alkalmazasok szoveg objektumait
eldallithatjuk Ggy, hogy mi magunk gépeljiik be a szoveget vagy optikai karakterfelismerd
szoftvert hasznalunk a nyomtatott szoveg digitalizalasara, amelyek 99 %-os pontossaggal
dolgoznak megfeleld mindség esetén. Persze akkor van a legegyszeriibb dolgunk, ha mar
meglévo digitalis formatumu széveget haszndlunk fel. A szovegszerkesztd szoftverek sok
szolgaltatassal rendelkeznek, melyek nagyban megkonnyitik munkankat. Karakter ¢és
bekezdésformazas mellett példaul helyesirds-ellendrz6 és szinonimaszotar funkcidval is

rendelkeznek. Elhelyezhetiink a dokumentumban tablazatot, képet, hangot, st videokat is.

A festo- és rajzoloprogramok kiemelkedd fontossdgiiak a multimédia készités szemszogébol,
mivel a multimédia-alkalmazéas egyik legfontosabb eleme a grafikus informaci6. Jol
megtervezett, igényesen kivitelezett grafikdval a képernyo eldtt lehet tartani a felhasznalot,
novelni lehet a megértés fokat. A festéprogramok pixelgrafikus (bittérképes) képek
elallitasara, editalasara alkalmasak. Legelterjedtebb képvisel6je a Photoshop, mely az Adobe
cég terméke. Vektorgrafikus képek kezelésére a rajzoloprogramok szolgalnak, melyek, mint
neviik is mutatja, inkabb rajz, semmint fotdszerli kép szerkesztésére alkalmasak. A csoport
képviseldi példaul a CorelDraw, az Illustrator vagy a FreeHand. Multimédia-alkalmazasokban

gyakoribbak a pixelgrafikus képek, mivel ezekkel lehet tobb specidlis effektet kivitelezni.

Hasznalatuk egyszerlisodésével egyre jobban terjednek a haromdimenzids modellezd
szoftverek, melyekkel a perspektivikusan megjelenitett objektumok egyre realisztikusabbak.

Sokat segithet ez az eszkdz az oktatasban is, mivel az elkésziilt 3D képeket be lehet jarni. A
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modellezett teret tobb nézdépontbol, kiilonbdzé megvilagitasban meg lehet tekinteni, s6t
lehetdség van ezeknek a mozgasoknak a rogzitésére egy kiilsé animacids allomanyba, amit
aztan beépithetiink a multimédia-alkalmazasunkba. A térlatas fejlesztésében is Oridsi segitség
lehet a pedagdgus kezében. Figyelembe kell azonban venni, hogy ezen szoftverek futtatasahoz
jelentds szamitasi kapacitas sziikséges, tehat csak akkor fogjunk hozza, ha sok memoriank
vagy sok szabadidénk van. Néhany 3D modellez6 program: AutoDesk, Google SketchUp,
Catia, ProEngineering.

A hangszerkeszto programok digitalizalt és MIDI hangok lejatszasara, megjelenitésére
szolgalnak. A képi megjelenités azért fontos, hogy nagyon precizen lehessen a szerkesztési

munkakat —kivagas, masolas, torlés- elvégezni.

Lehetdséglink van multimédia szerz6i rendszereket hasznalni, melyekkel egységge
kovacsolhatjuk az elkésziilt multimédia elemeket. Ezekrél a kovetkezd fejezetben szolok

részletesen.
7. Egy multimédia szoftver Iétrehozasanak lépései

Ez a rész a multimédia szerz6i rendszerekkel, majd a projekt kivitelezés Iépéseivel

foglalkozik.

7.1. Multimédia szerzOi rendszer

A multimédia szerz6i rendszer egy Keretrendszer, mely lehet6séget nyujt komplett
multimédia-alkalmazas létrehozasara, multimédia elemeket illetve parbeszédes elemeket is
felhasznalva. Az igy eléalldé mii a részeknél tartalmilag tobbet nyujt. Célja egy jol
meghatarozott tartalom kozlése egy jol meghatarozott cél érdekében. Akkor nevezziik
hatékonynak az alkalmazast, ha az adott cél eléréséhez vilagos és egyértelmii eszk6zok allnak
rendelkezésre, és ha a miikodés eredményeként elért tudas mély és konnyen reaktivalhatd. A
szerzOi rendszereknek két szintje van a szerzdi— és a lejatszo rész. A szerzoi (konstrukcios
rész) segitségével hozhatunk létre alkalmazasokat, a lejatszo (értelmezd) rész pedig az
alkalmazas megjelenitését végzi az aktudlis operacidos rendszer kornyezetében vagy egy
bongészon. Sok szerzdi rendszer létezik, amelyek koziil céljainknak megfelelden kell a
legjobbat valasztanunk. Néhany teriilet, ahol hasznalhatunk multimédia-alkalmazasokat:

e oktatasi anyagok
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e e-learning anyagok

e jatékok

e szimulaciok

e multimédias adatbazisok

A szerzdi rendszerek egy lehetséges csoportositasa:

(szempontként valasztva a komponenseket és a szerkesztési folyamat eseményeinek
szervezeését)

e Lap vagy frame alapt

e Jkonszervezésii, eseményvezérelt

e [do alapu

Lap alapu rendszerek: Ezekben a rendszerekben a multimédia elemek egymashoz
kapcsolodasa egy konyv lapjainak vagy egy pakli kartya lapjainak megjelenéséhez
hasonlithat6, az egyes ,,0ldalak™ kozott a szerzd altal definidlt kapcsolatok felhasznaldsaval
lehet mozogni. Kapcsolatnak tekinthetk a navigacidos mezOk és programozasi utasitasok.
Navigacios mezonek tekintjiik az 0sszes gombot, meniit, hivatkozast, amellyel 0j ablakot,
oldalt hozunk el6. Programozasi utasitds hasznalatakor a valtozas, az akcid a programba
kodolt ugynevezett scripteken —program kodokon— keresztiil torténik. Akkor hasznalhato jol,
ha a felhasznalt tartalmak zome (amelyek lehetnek diszkrét és folyamatos médiumok is)
kiilonallo egységként egy-egy allomanyba rendezve is szerkeszthetok. Ezen rendszerek
segitségével elGadasokat, termékismertetdket, bemutatokat készithetiink. Frame alapu szerzoi

rendszerek példaul a PowerPoint és a Multimedia Builder.

A Power Point rendszert az oktatasban is gyakran hasznaljuk, remek szemléltetési lehetoséget
biztosit és segiti a tananyag interaktiv feldolgozasat. A bemutatokat diaképekbdl allitjuk
Ossze, melyek tartalmat tetszés szerint formazhatjuk. Sok animdacids lehetdséget kinal
valamint kiilonboz6 témak allnak rendelkezésiinkre, melyek egységes arculatot biztositanak
prezentacionknak. Hasznalata konnyen elsajatithato, ezért a didkok is szivesen dolgoznak
vele. A kész prezentaciokat menthetjiik internetre, kiildhetjiikk e-mail-ben is. A rendszer a
lehetdségek széles tarhazat biztositja szdmunkra, mar csak egy jo adag kreativitas sziikséges —

ami a didkokbol nem hidnyzik— és remekmiivek sziilethetnek.

Ikonszervezésii, eseményvezérelt rendszerek: Ezek a rendszerek a multimédia elemeket és az

interaktivitashoz kapcsol6dd komponenseket onallé egységekként kezelik, és mint ikonok
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allnak rendelkezésiinkre. Ezeket az ikonokat tudjuk egymashoz fiizni, igy alakitva ki a projekt
szerkezetét. A szerkezet kialakitdsdban nagy segitség a vizualis megjelenités, altalaban
folyamatdiagramon jelenitik meg az elagazo tevékenységeket. Oktatasi célu alkalmazasok
fejlesztésekor idealisak az ilyen szerzOi rendszerek. A csoport képviseldje példaul a

Macromedia Authorware, amely kifejezetten ismeretterjesztd anyagok publikalasara irddott.
A Macromedia Authorware rendszer jellemzdi

Az Adobe cég terméke, mellyel készithetiink termékismertetOket, cégbemutatokat is, de
kiilonosen oktatasi anyagok készitésére ajanlott. Az elkésziilt anyagokbdl készithetiink
futtathato allomanyokat vagy publikalhatjuk a web-re. Egy folyamatdiagram vezérlési
rendszer, melyben az ikonokat ,,Fogd és Vidd” modszerrel kell felfizni a folyamatdiagramra,
¢és ezeknek a feliilrdl lefelé torténd végrehajtasa jelenti a program futasat. A paletta ikonjai
beszédes neveket viselnek, mint példaul Display (megjelenités), Motion (animacid), Wait
(varokaozas), Interaction (parbeszéd). Sok bedllitasi lehetdséggel rendelkezik, amikkel
finomra lehet hangolni az alkalmazasokat. Hasznalata nem igényel mély programozasi
ismereteket, de természetesen lehetdséget nyhjt programkddok elhelyezésére (a Calculate—
szamitds ikon felfiizésével). Rendelkezik beépitett fliggvényekkel ¢és ciklusok is
megvalésithatok (Decision—dontés ikon). Erdekes volt szamomra, hogy a ,klasszikus”
ciklusszervezési modok mellett a ciklusvégrehajtast kothetjiik idokorlathoz ¢€s felhasznaldi
megszakitashoz is. Ezek is érdekes megoldasokat kindlnak. Ezeken kiviil még szamos

szolgaltatast tartogat ez a szerz6i rendszer, mellyel igényes oktatoprogramok készithatok.

Idoalapu rendszerek: Ezeknek a rendszereknek jellemzdjiik, hogy a multimédia elemeket €s
eseményeket egy id6tengely mentén kell elhelyezni kiilonb6z6é képkockakon (frame-eken).
Az alkalmazas tulajdonképpen ezen grafikus alloképek szekvencialis sorozataként all eld. A
professzionalis id6alapu rendszerek lehetdséget biztositanak, hogy a projekt szekvencidjaba
programozott modon ugrasi pontokat illessziink, ezaltal korlatlan navigéacio, interaktivitas
valosulhat meg. Akkor valasszunk ilyen szerz6i rendszert, ha a megvaldsitandé projekt olyan
mint egy film, hatarozott eleje és vége van. Ezekkel a rendszerekkel az animaciok

hatékonyan, konnyen elkészithet6k akar minimalis programozési ismerettel is.
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7.2. Multimédia-alkalmazas kivitelezése

Egy alkalmazas kivitelezése soran a teljes folyamatot tervezni kell a célok megfogalmazasatol
a terjesztésig. Sok folosleges munkatol és sikertelen probalkozastol kiméljiilk meg magunkat
(és a felhasznalokat) ha alaposan atgondoljuk, hogy mit, miért és hogyan valdsitsunk meg.
Sok szempontot kell figyelembe venni, a rendelkezésre allo eréforrasokat, szaktudast, anyagi
forrasokat stb., ehhez nyujtanak tdmpontokat a kovetkezé szempontok. A projekt kivitelezés
Iépései:

1. A célok definialasa

2. Tervezés, szinopszis készités
3. Az alkalmazas elkészitése

4. Tesztelés
5

. Terjesztés

Célok definialasa

A célok definidlasa soran korvonalazodnia kell, hogy kiknek szanjuk az alkalmazést és mit
akarunk vele elérni. Célunk lehet, hogy valamit megtanitsunk, reklamozzunk, bemutassunk,
szorakoztassunk, stb. At kell gondolni, hogy milyen elemeket hasznalunk fel, azok

0sszhangban vannak-e egymassal, célunk elérését segitik-e.

Tervezés

A tervezés az egyik legfontosabb része munkanknak, eredményeként egy minden részletre
kiterjedé munkatervet kapunk, ami a tovabbiakban tdmpontként szolgal. Minden 6tlet esetén
arra kell torekedniink, hogy a megvalosithatosdg ¢és a céljaink Osszhangban legyenek.
Figyelembe kell venni a megvalositds koltségeit is és esetenként hasonld hatasfokt, de
olcsobb, egyszeriibb megoldast kell keresni. Az aldbbi dolgokat érdemes mérlegelni, hogy
megfeleld dontéseket tudjunk hozni:

e Témavalasztas oka, alkalmazas célja

o (Célkozonség igényeinek feltarasa

e Milyen multimédia komponenseket fogunk hasznalni a megfeleld {iizenetatadas
érdekében

e Vannak-e ezek koziil kész anyagaink
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e Rendelkeziink-e a megvalositashoz sziikséges hardver és szoftver eszkdzokkel
e A felhasznalé milyen koriilmények kdzott fogja hasznalni az alkalmazast

e Rendelkeziink-e a megfeleld humaneréforrasokkal

e Mennyi idonk, pénziink van a fejlesztésre

e Hogyan fogjuk terjeszteni a projektet

Ekkor kell kialakitani a megfelel6 strukturat is, és at kell gondolni a navigacios lehetoségeket.
A struktira lehet lineéris, hierarchikus, nem linearis és Osszetett. A navigacios térkép
tulajdonképpen tartalomjegyzékként funkciondl. Tartalmazza a projekt elemeit és annak
interaktiv bejarasahoz ad tampontokat. Segit a fejlesztonek, hogy logikailag helyes

anyagelrendezést tudjon kialakitani.

Minden igényes alkalmazas tartalmaz nyomogombokat és/vagy forrd pontokat (hot spots)
megadva a navigacid lehetdségét. Figyeljiink, hogy ezek az elemek intuitiv.z mdédon
hasznalhatok legyenek, ne terheljiik a felhasznalot azzal, hogy tanulnia kelljen, hogy melyik
gomb mit csindl. Alkalmazzuk a méar megszokott alapgombokat példaul ,kilépés” vagy a
,mégse” gombok. A nyomégomboknak alapvetéen harom fajtajat kiilonboztetjik meg. A

szoveges, grafikus €s az ikon alapt gombok.

A multimédia-alkalmazasok feliiletének fontos elemei a kiilonb6zé hanghatasok, melyek
tobbféle formaban is megjelenhetnek. A kiséré zene tempoja, stilusa a teljes alkalmazas
hangulatat meghatarozhatja, ezért mindig a projekt hangulatanak, a célk6zonség izlésének

megfeleld zenét valasszunk és tegyiik lehetové, hogy kikapcsolhassak a hangeffektusokat.

Nem kevésbé l1ényeges a képerny6terv kialakitasa, melynél f6 szempontok az attekinthetdség,
érthetdség, egyszertiség. A hattérkép kivalasztdsa soran tartsuk szem elott, hogy ennek célja
¢s feladata, hogy el0készitse a varhatd informaciot és mintegy vezesse, kisérje a felhasznalot a
kiilonbozd fejezetek kozott. Nem célszerii tehat gyakran valtogatni a hattérképet, legfeljebb
témakoronként, ezzel is érzékeltetve, hogy Ujabb részhez érkeztiink. Itt is az egyszeriiség €s az
elegancia vezéreljen minket, hisz a ,.kevesebb tobb” elve kiemelten érvényesiil. Keriiljiik a
hivalkod6 szinek hasznalatat és a tulzstfolast és semmiképp se hasznaljunk rossz mindségii
képet. A képernydoldalak valtdsakor hatdsos lehet effektust hasznalni annak érzékeltetésére,
hogy megvaltozott a képernydtartalom, hiszen ha példaul csak a nyomoégombok felirata
valtozik, nem biztos, hogy a felhasznald érzékelni fogja ezt és azt hiheti, hogy nem tortént

semmi. Az effektusok tulzott hasznélata viszont nemkivanatos mellékhatasokkal jarhat.
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Nagyon fontos, hogy igényes, érdekes szoftvereket készitsiink és azok csomagolasa is
sokatmond¢ legyen, hiszen a felmérések szerint koriilbeliil 20 masodperc alatt dontést hoznak
a felhasznalok, hogy foglalkoznak-e tovabb a szoftverrel. Maximalisan ki kell hasznalni a
multimédia adta lehetdséget, annak érdekében, hogy a filmekhez, tévémiisorokhoz szokott
felhasznalok igényeit ki tudjuk elégiteni, figyelmiiket, érdeklddésiiket fenn tudjuk tartani.
Tegyiikk lehetové, hogy mindenki annyira mélyiilhessen el az anyagban amennyire

kivancsisaga engedi, eldzetes ismeretei alapjan pedig ott kezdje, ahol szdmara sziikséges.

Az alkalmazas elkészitése

Az alkalmazas elkészitése talan a legizgalmasabb, leglatvanyosabb része a fejlesztoi
munkanak, hiszen ekkor Gltenek testet elképzeléseink. Ez a szakasz az alapos tervezést koveti,
de ez nem azt jelenti, hogy a tervezést végérvényesen lezartuk! Ha a helyzet ugy kivanja,
lehet modositani az eredeti terveken, természetesen ésszerll hatarok kozott. Az alkalmazas
elkészitésének elsd fazisa az anyaggyljtés, feldolgozas. Lehetéleg minél tobb sajat
objektumot hasznaljunk, ezzel elkeriilhetjiik a szerzéi jogi problémadkat, illetve licencdijat sem
kell fizetniink, ami jelentdsen befolyasolja egy szoftver koltségét. A multimédia szerzdi
rendszerek is tartalmaznak j6 néhany szabadon felhasznalhat6 elemet, amelyet beilleszthetiink
munkankba. Ennek a munkafazisnak a végére minden felhasznaland6 objektumnak digitalis
formaban rendelkezésre kell allnia. Olyan formaba kell hozni az objektumokat, hogy a
multimédia-alkalmazds szdmdra 4atadhato legyen, tehat kiilonb6z6é editorokkal el kell
végezniink a szerkesztési feladatokat. Ezutdn a valasztott szerzoi rendszerben elkészitjiik

magat az alkalmazast.

Tesztelés

A tesztelés fazisdba lépve sem ddlhetiink nyugodtan hatra mondvéan, hogy a munka tetemes
részén mar tal vagyunk, hiszen ekkor is érhetnek minket kellemetlen meglepetések.
Természetesen a projekt mérete befolydsolja a tesztelés bonyolultsdgat, hiszen példaul a
pedagdgusok altal készitett oktatoprogramok béta teszteldi mar altaldban maguk a didkok, a
végfelhasznalok, mig egy megbizonak készitett alkalmazis esetében ez is komoly
csapatmunka. A megbizoval eldre tisztazni kell, hogy milyen platformon fog futni az
alkalmazas, mivel a konfiguraciéo barmely eleme okozhat problémat. Tesztelés soran nagyon

kritikusnak kell lenniink és ki kell probalni minden lehetséges funkciot, gombot minden
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lehetséges kombinacioban. Ha valahol hibat véliink felfedezni, természetesen azt javitani kell.
Ezt a miveletet, értelemszertien, addig kell ismételni, mig hibatlanna nem valik az

alkalmazas. Vagy legalabbis mi nem tudunk felfedni tijabb hianyossagokat.

Terjesztés

A terjesztés megkezdése elott kell elkésziilnie a csomagolasnak, aminek szintén
professzionalisnak és egyedinek kell lennie, mivel sokan a csomagolas alapjan dontik el, hogy
megveszik-e az adott szoftvert. Ha sajat hasznalatra késziilt az alkalmazas, akkor nyilvan erre
nincs sziikség. FElegendd csak adathordozéra masolni vagy halozatra feltolteni

allomanyainkat.
8. A, Multimédia alapismeretek” bemutatorél

A prezentaciohoz Power Point 2007 szerzoi rendszert hasznaltam, amely sok lehetdséget
biztosit latvanyos bemutatok készitésére. A bemutatonak a ,,Multimédia alapismeretek™ cimet
adtam, ¢és hiilen a cimhez olyan informacidkat tartalmaz, amellyel a didkok a témaval valo
ismerkedés kezdetén taldlkoznak. A bemutatd célja tehat, hogy kiegészitse, szinesitse a

tanorat, nem pedig 6nallé tanuldsra alkalmas szoftver.

Sok képet, animaciot tartalmaz a prezentacid, amelyeket tigy valogattam 0ssze, hogy segitse a

vizualis beallitottsdgn tanuldkat a tartalom megjegyzésében. A prezentacio egy lapja:

A szin vilagunk
megismerésének és
alakitasanak fontos

eleme, sokrétii

szimbolikus és érzelmi
tartalmakat rejt.

A megfelel6 szinhasznalata mindennapi
életben és az informatikaban is fontos.
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Szerkezetileg két részre tagolodik a bemutatd. Az elsdé rész egy olyan animacioval és
hozzéatartozd6 hanggal kezdddik, amely a Tay Vaughan altal megfogalmazott multimédia
definiciohoz kapcsolodik. Ezzel az a célom, hogy felkeltse az érdekldédést a téma irant és
véleményem szerint ezzel rogziil is a didkokban ez a definici6. Ezutan olyan definiciok
szerepelnek, mint a multimédia, médiumok csoportositasa, hipertext, hipermédia. A masodik
rész nagyobb lélegzetvételd, tovabbi harom részre oszthaté. A multimédia elemei — hang,
szoveg, kép- alkotjadk ezt a harom részt. A hang definici6ja és fontosabb tulajdonsagai
(amplitudo, frekvencia, hulldimhossz) utan a gyakori hangfajl tipusokat soroltam fel. A
szoveges informaciokat tartalmazé rész a tipografia céljait €s a betlicsaladokat ismerteti. A
betlicsaladok ismertetésénél célszeriinek tartottam, hogy mindegyik csoport ismertetését egy
oda tartozo betlitipussal irjam le, igy konnyebben meg tudjak jegyezni a jellemzd vonasokat a
tanulok. A képi informacio targyaldsa soran eldszor a szinekrdl, azok hatésairdl, jellemzdirdl,
fontossagukrol ejtek szot, majd a szamitastechnikaban hasznalatos szinrendszerek
kovetkeznek. Ezutan a vektorgrafikus és a bittérképes abrazolas jellemzoit ismertetem, végiil
pedig a metafajlokat. Mindegyik &brazolas leirdsa utan megtaldlhatok az oda tartozo

fontosabb fajl tipusok.

A fejezetenként eltérd hattér célja érzékeltetni, hogy tujabb fejezet targyaldsa torténik,
dinamizmust adva ezzel a bemutatonak és érzékeltetve a haladast. A navigaciot a fenti képen
is lathatdé harom nyomogomb segiti, melyekkel az el6z6 vagy a kovetkezd didra I€phetiink,
illetve barmikor kiléphetink a prezentaciobol. Az wutolsd6 dian a forrasok mellett
érdekességeket is felsoroltam a szinlatas ellenOrzéséhez illetve hang- és képérzékelési

illuzibhoz kapcsolodoan.
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9. Osszefoglalds

A tradiciondlis pedagogiai elveket, modszereket kdvetve a tanuloknak olyan ismereteket kell
elsajatitani, ami altaldban nehezen mobilizdlhatd, nem életszeri. A tanulds mechanikus
folyamatta valik, elvész az érdeklddés és a belsd indittatas. Ez a fajta tanarkdzpontu tanitas a
kreativitast Sem engedi fejlodni, kibontakozni mindemellett a tanuldkban olyan
személyiségjellemzOket erdsit melyek késObbi élete soran gatolhatjadk a hatékony
¢letvezetésben. Véleményem szerint a tanitds célja az kellene legyen, hogy a sziikséges
lexikalis ismeretek mellett felkészitse a didkokat az életben adodd helyzetek kezelésére,
megoldasara. Ez egyértelmlien nem lehetséges abban az esetben, ha az iskolaban éppen az
ellenkezdjével érhet el sikereket. A reformpedagdgiai iranyzatok [9] a gyereket helyezik a
kozéppontba, azt valljak, hogy a gyermek aktivan részt vesz a személyiségének formalasaban
¢s tudésat is sajat maga hozza létre tapasztalas, konstrukcid révén. Ha ezt sikertiil elérni az
iskoldban is, akkor olyan fiatalok léphetnek ki kapuikon, akik minden bizonnyal megalljak

helytiket az ¢letben.

Az 1) iranyzatok kovetése vitathatatlan elonydkkel jar. A didkokat csupa pozitiv
tulajdonsaggal ruhazhatjuk fel, sajat indittatasuktol fogva megtanulnak mindent, amit a
tanterv eléir szamukra, s6t annal joval tobbet is. Természetesen ehhez sziikség van jol
felkésziilt, kreativ pedagdgusokra, akik ugy tudjak iranyitani a tanuldst, hogy a sziikséges
ismereteket biztosan elsajatitsa minden didk. Sok iddt és energiat igényel ez a tanaroktol,
hiszen egy ilyen munkamenet megtervezése és kézben tartasa nagyon nehéz. Ugy gondolom,
hogy a multimédiat a reformpedagogia szolgalatdba allitva konnyebben elérhetjiik céljainkat.
A masik kulcsfontossagu kérdés a szamonkérés, értékelés, de erre jelen munkam keretein
beliil nem kivanok kitérni. Dolgozatom céljaul azt tliztem ki, hogy bemutassam a
pedagogusok szamara, hogy milyen eszkdzokre, ismeretekre van sziikség ahhoz, hogy — a

reformpedagogia iranyaba indulva — multimédias alkalmazasokkal szinesitse munkajat.

Ahhoz, hogy j6 multimédia-alkalmazas sziilessen olyan alkotora van sziikség, aki jartas az
audio- ¢és videotechnikaban, a kiadvanyszerkesztésben, rendelkezik naprakész hardver
ismeretekkel, birtokdban van programozas technikai ismereteknek, kifinomult esztétikai
érzékkel rendelkezik és még a rendszerszervezési feladatokat is el tudja latni. Erre csak

nagyon kevés ember képes, igy a multimédia-alkalmazéasok fejlesztése altalaban csapatmunka.
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keretein beliil zajlik. Szakdolgozatom készitése kozben bepillantast nyertem mindegyik
szakember teriiletére. Ez sokszor nem volt egyszeri, hiszen nincs elegendd hiteles, magyar

nyelvill szakirodalom.

A forrasgyljtés és azok rendszerezése kozben olyan ismeretanyaggal gazdagodtam, mely

iranyt mutat tovabbi munkam soran, mind oktatasi mind fejlesztési teriileten.
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