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Bevezetés — Témavalasztas indoklasa

Amikor jelenlegi tanulmanyaim soran eljutottam aalgiplgozatom témajanak
megvalasztasahoz, Ugy dontottem, egy régota benmaszkalo Gtletet valdsitok meg,
konkrétan oktatoprogramot készitek a MacromediahiHatogramhoz.

Mivel mar a biskola el$ évfolyamanak befejezése 6ta tanitok, €s mint Oktakem is
szembe kellett néznem azzal a ténnyel, hogy a sasteihnika oktatasa nagyon
sokréti, nagyon sok olyan téma van, amit az iskola koteteakeretei kozott nem lehet
kelloképpen megtanitani, ugyanakkor a tanulék nagyory readekbdést mutatnak

iranta.

Ezeknek a témaknak a feldolgozaséara vagy szakKorakajaban, vagy egyéni tanulas

soran van lehéség.

Egyik ilyen téma az internetes oldalak és a szordsazza kapcsolddd animéciok
létrehozésa. Rengeteg szakkdnyvet megnéztem azcinkaszitéssel kapcsolatban és
arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy szamtalaraga®nyvet kell atnézni ahhoz, hogy

atfogo ismeretet szerezzink.

Szakdolgozatomban egy oktatoprogramot szeretnékehldtni, melyben a tanuldk
elsajatithatjak az egyszieanimaciokészités fortélyait a Macromedia Flashpvbgram

segitségeével, nagy hangsulyt fektetve a gyakortgisiotl oktatasra.

Macromedia Flash Mx programot egyrészt azert vébdtsan, mert nem szikséges
megvenni, hanem létezik Ggynevezett prébaverziGjaly az internetd kdnnyen

letolthets. Masodsorban pedig azért, mert manapsag nagyeneel a hasznalata,
keresettek a Flash szakikta webterved cegek korében, legyen az teljes munésid

vagy tavmunkas allasajanlat.

A Flash Mx interaktiv multimédias anyagok, intefakiweboldalak és bannerek
elkészitésére 6nmagaban is alkalmas szoftver aeweldik kezében, amely rdadasul

olyan kismérdt allomanyokkal dolgozik, ami a szokasos médiaalloyo& téredeke.

Az oktatéprogramom témajanak feldolgozasahoz spdsséd egyénflgg, hiszen a

programot hasznaldk sajat tempéjukban tanulhatj@kogram hasznélatat. Probaltam



olyan gyakorlati példadkat beleépiteni, amelyekevabigondolva folyamatosan
felhasznalhatok lehetnek egy weblap fejlesztésnél.

A tervezésnél fontosnak tartottam, hogy megfeleljen szoftverergonomiai
alapelveknek, vagyis kdnnyen kezetheis bHleg atlathaté legyen egy felhasznaloi

szinti tudassal rendelkézanulé szamara is.

Az oktatoprogramot azoknak ajanlom, akik szeretn@&gtanulni, hogy az internet
oldalakon Ié¥ animéacidok hogyan készilnek, esetleg a mar mégiaalukat szeretnék
erdekesebbé tenni egy jo kis animacidval, vagyleset kédbbiekben ezzel akarnak

egy kis zsebpénzt keresni.

Dolgozatom el§ részében tanacsot adok a hatékony oktatoprogré&mélasztasahoz,
hiszen manapsag az oktatoprogramok piacan rengedéthatdé, de kevés olyan
programmal talalkozhatunk, amely mind tartalmi, dhipedagogiai szempontbdl is

felhasznalhatd lehetne a tanitasi 6rak keretér.belil

Fontosnak tartom, hogy egy atfogd képet adjak dtvemergonomiardl is melynek
segitségével még hatékonyabb, és alkalmazhatébatopkbgramot valaszthatunk,

illetve készithetlink.

Megvizsgéltam azokat az irdnyelveket is, melyek eehektronikus kiadvany
elkészitésekor célsZerfigyelembe venni, azaz hogyan jelenik meg a tipbgra

monitoron.

A kovetked részében pedig a Macromedia Flash programot nmtdte, melynek
segitségével készitettem el az oktatéprogramonmagllyel ennek a programnak a
hasznalatét tanulhatjuk meg.

A dolgozat utolsé részében pedig az elkészitetatoptogramomnak a tervezéseét,

megvalositasat €s hasznalatat irom le részletesen.



Hatékony oktatoprogramok kivalasztasa, elemzése

Az utobbi két évtizedben robbanasszenolt a szamitdgépek térhoditasa, amelynek
kovetkeztében jeleisen megvaltozott az informécidés kornyezet, az eakber
mindennapi informéaciészerzése, tajékozodasi talégle, informacidfeldolgozasi

szokasai.

Ennek kovetkeztében a tanitads-tanulas folyamat tes2in mar nemcsak a
hagyoméanyosnak mondhat6é konyv, papir és ceruzysdlla szemléltetésre hasznalt
audiovizualis eszkdzok biztositjak, hanem a muldidg eszkozok is, melyek
segitségével igénybe vebkta kilonbos oktatdprogramok. Ez a valtozas mind a
pedagogusok, mind pedig a didkok szamara Uj kihjesent.

A digitalizalt informéaciok kénnyen egymasba illésebk. igy oldhatd meg, hogy a
bemutat6é soran egyszerre megjél&pi és hanghatasok egyign tobb érzékszervre

hatd, és ezaltal kdnnyebben befogadhaté szemkiltetedményeznek. Az on-line

rendszerek révén pedig az adatok gyors kicseréhdealizalasa is lehetséges. A

Ve

pedig mindig alkalmazkodhatnak az uj informéaciokH&}

A programok kivalasztasanak szempontjai

Az oktatoprogram kivalasztasanal figyelembe ketinig5]

. tanitasi 6ra tananyagéat:
o nem minden tananyag és témakor elsajatitAsahozedelszamitégépet
hasznalni, de vannak, amelyekhez viszont kifejenedfanlott;
.« céljat:
o amely szerint megkilénbéztetink Uj ismeretkpalkalmazo-gyakorlo,
0sszefoglald, rendszekgaliagnosztizald oratipusokat;
- atanulasszervezesi eljarasokat:
o csoportmunka;
o péaros munka,
o egyénre szabott (individualizalt) munkaforma;

o részben egyénre szabott szervezeti forma.



A korszerii oktatoprogramokkal szemben tamasztott kdvetelménye
elemzése

Az elemzés soran a kovetkealapkérdésekre kell megtalélni a valaszt:

Van-e értelme egyaltalan az adott feladat digiéddizanak? Ha igen, megfelel-e a

megfogalmazott kritériumoknak?

A programozott oktatas kialakulasaval megfogalmattddz interaktiv oktatds harmas
kritériuma is, melyet réviden csak TAR-ciklusnak/eenek.
A rovidités:
- Tanitsd meg az anyagot! (Teach)
- Mérd fel, hogy jol tanitottad-e meg, (Assess) e hogy a diak megértette-e!
« A valasz (Respond), azaz a megtanulas stadiumarmgifetaben iranyitsd a
hallgatot!
Mindezek tukrében leszdgeziethogy a digitalis taneszk6zok ndsitésekor a
kovetked 3 alapszempontot kell figyelembe venni:
+ szakmai tartalom;
« pedagdgiai tartalom;

« technoldgiai, esztétikai tartalom.

Szakmai tartalom

+ illeszkedés a tantervi szempontokhoz;

« illeszkedés a célcsoporthoz: életkori sajatosségjoképzettség;

+ interdiszciplinéaris megkdzelités (nem linearis);

+ médiumok aranya,

« strukturalis felépités: tartalmi, logikai;

« nyelvezete helyes és érthet

« atartalom dinamikus, igény szerinti megjelenitéseabbfejleszthésége;
« szerdi jogok figyelembevétele.

Pedagogiai tartalom

+  megléy és fejlesztentiképességeknek valdo megfelelés;
« kezelés nehézsége, és a célcsoport informatikassizihtjének szinkronja;
« tandrai-tandran kivili munka tamogatésa;

+ motivacié megteremtése;



- tartalmaz-e méréseket (6nellerés, felmés, szummativ,...);

+ tamogat-e tobbféle tanuldsi médot, dinamikus eghéfadasi Gtvonalat;
+ kooperativ munka tamogatasara alkalmas-e;

- referenciak, gyakorlati tapasztalatok;

« van-e hozz4 tanari felhasznaléi kézikonyv .

Technoldgiai, esztétikai tartalom

« on-line off-line leheiségek;

« programozas nyelve, hordozhatésaga, plug-in-ekallésiod, hibamentesseég;

- interaktivitds foka, a megoldas alakithatésaga,

« multimédia elemek mifsége, illeszkedése a tartalomhoz;

« modularitas, nyitottsag, testreszabhatosag, rugsat

« beépitett tanuldi segitségek: help, jegyzetelésyWelzok;

« szoftver ergondmiai szempontok, képériryformaciok elhelyezeése,
felhasznaldbarat kialakitas;

+ grafika, tipografia, esztétika, szinek hasznaltmok kialakitasa — rendszere;

« navigacio tipusa, testreszabhatosaga, kouetége;

+ linkek ellerbrzése;

+ kere$ testreszabhatdsaga, a kapott listak kezédiegee;

« kommunikacios lehéségek, kooperativ munka tAmogatasa;

- szabvanyoknak megfelelés (SCORM, LOM, IMS, AICL,...

Mindezek figyelembe vételével, elemzésével a peglagdmegtalalhatja a szamara
legmegfeledbbb oktatoi programot, illetve képes elddnteni, hogymar megléy

oktatoprogram mennyire felel megdet elvarhatd kritériumoknak. [5]



Szoftverergonémia

A szoftverergonomia célja a szamitdégéppel végzatika egyszédisitése, a feladatokra
forditott koltség és il csokkentése. Egy szoftvert akkor hasznalhaté hjél kevés
eréfeszitést igényel hasznalatanak megtanulasa, masetia el a felhasznal6t hasznalat
kozben, magas teljesitmény elérést tesz dedetnikbzben a felhasznalé elégedett a

szoftverrel.

A szoftverergondmia egységes jellemzékérég ma nem beszélhetiink, hiszen nagyon
szerteagazé vizsgalati szempontok alakultak ki. eRbgn, mig a szoftver

kezebfellletét vizsgaltak, napjainkban egyre inkabb szhalhatosag kerilt&eérbe.
Szoftverergondmiai kévetelmények oktatoprogram esében:
A szoftver feleljen meg a &ttt célnak, feladatnak

Ez azt jelenti, hogy mindazt, amit a tervezégtelitiiztink megvalositando célnak az
valosuljon meg, mindezek mellett a felhasznalé smamérthetek és atlathatdak a
megoldandé feladatok. Ha ez megvaldsul, akkor etthato, hogy a szoftver seqiti, €s

nem hatraltatja a feladat elvégzését.
A program legyen kénnyen megtanulhato

Minden felhasznalé arra alapoz, amit eddig megtaaukilonbd? szoftverekBl.
Fontos, hogy azokat az alap¥etilajdonsagok jelenjenek meg a programokban, ami a
tobbi, esetleg régebbi verziokban voltak. Gondolvhra példaul a piros szin mint
veszély, nyil mint iranyt jefz stb. A 0Osszetettség cstkkentése a legjobb tanulast
konnyi sajdtossaga egy programnak. A program atlathaadséliil nem sajatithato

el kdnnyen az egyuttilkddes.
A program legyen kdnnyen iranyithaté

A felhaszndld a szoftvert Ugy tudja hasznalni, hegpt itemében tudjon haladni, ha
szikséges, tudjon megélini, és ha kész, akkor juslasdak tovabb.

A program adjon viszonylag nagy szerepet a felr@ézvalasztasainak. Ide tartozik a

logikus mend felépitése és érthartalmi tagolasa, egyértetisege.



A program feleljen meg az elvardsoknak

A szoftverhaszndlat soran kialakul egy elképzeléellaasznaléban, hogy az egyes
miiveletek milyen eredményekhez kell juttassa. Torekekkll arra hogy ezt a
felhasznald hosszabb — révidebléndfelll elérhesse, ha sziikséges iaveret |eépéseit
megismételhesse, Ujra feldolgozhassa. Medfetplakorlas utan dnalléan is képes
legyen végrehajtani a feladatot.

A program legyen hibaallo

Egy program esetében a legjobb, ha nincs ésége a felhasznalonak hibazni. Ez
azonban szinte megoldhatatlan feladat. Mindazdn&ktékséges, hogy a felmedl

hibak szamat a minimalisra csokkentsuk.
A program legyen atlathat6

A képernyin megjeled informaciok olvashatésagat tekintve jobb, ha getime
kisebb, mint a nyomtatott oldal esetében. A képémalk maximalisan 50%-at szabad
igénybe venni a programnak. [11]

A menifak inkabb szélesek, mint mélyek legyenekide hogy a meni szélessége ne
haladja meg a képeréyhagysagat egy almeniben pedig 10-12 pontnal tédbgyen.
Vilagosan legyenek megkulonboztetve azok a funkcadkelyek rendelkezésre allnak,
és azok amik nem (pl. szinhatassal vagy hanghdtassa

Mivel a felhasznaldk hajlamosak egy programot arkid& kinézete alapjan megitélni,

igy fontos az is, hogy milyen kigipust valasztunk.

Egyes tipusok kimondottan jol mutatnak a képémgs konnyen olvashatéak is, mig
egy masik kimondottan zavaré lehet.

A monitoron megfelédlen hasznalt szinek |ényeges( Estérszine  Hattér szine

fekete

javithatjak az atlathatésagot, de a rosszul kivabdsszinek o
teljesen elronthatjak a program hasznalatat. Adsebkzinek
megvalasztdsa sokkal nehezebb, mint latszik. Gya k"

fekete

taldlkozni az interneten olyan oldalakkal, ami dtdraés a

virgs fehér

befiszin kivalasztasa miatt élvezhetetlen. Az ellerekgt Zold Foher

narancs feher

voroset zolddel, illetve sargat kéekkel nem célszeltér-
hattér parositasban alkalmazni, mert a szemmozgések fellé@ komplementer
utokeép a kozottuk levhatart elmosdédotta teszi.[10]



Iranyelvek az elektronikus kiadvanyok készitéséhez -
tipografia a monitoron

A tipogréafia a bdtk, a szbveg beallitasanak aivészete. Magaba foglalja a sz6veg
elhelyezését, méretét, tagolasatjibptisat €és minden egyéb paraméter kezelését, ami a

szOveg megjelenitéséhez kapcsolodik.[1]

A nyomdai tipogréfia torténete Gutenbergig és anmyddsban hasznalhaté mozgathatd
betik feltalalasaig nyulik vissza, de az irasképekdkahsa mar évezredekkel giel

kilon mivészeti és tudomanyos feladatot adott az embereknek

A tipografia alapveto céljai

» felkelti a figyelmet;

» értéket ad;

e javitja az olvashat6séagot;
e egyszeiisit;

» kiemeli a fontos részeket;
* rendszerez;

* egységet teremt;

» részekre tagol;

Az elektronikus kiadvany, mivel tébbnyire nem a lszmyos papir alapon keresztiil
prezentalja a tartalmat, rendelkezik j6 par spectalajdonsaggal, ami miatt masképpen

kell kezelnliink a monitorra szant tartalmat, mintyamtatasra szant tartalmat.

A papiralapu és a elektronikus kiadvany megjelsnkélénbsegek: [2]

Jellemz Papir Elektronikus
kiadvany

betiméretek fix nem fix
szin fix nem fix
befitipus fix nem fix
elhelyezések fix nem fix

10



Elektronikus kiadvanyok tipografia tervezése
Mielé6tt nekilatndnk a kiadvany konkrét megvaldsitasaitors nagyon fontos a tervek

elkészitése. A tervezés segit rendszerezni tevekgipket, iranymutatast ad a
cselekvéshez. A jol elkészitett tervvel soétids energiat sporolhatunk meg a fejlesztés
soran. Az elektronikus kiadvanyunk elkésziltekorteavekhez viszonyitva tudjuk
eldonteni, hogy munkank soran mennyire jartunkrsétemivel lehetiink elégedettek és

mi az, amin még javitani kell.

A tervezeés soran kovetendl [épések
o ceélkitizés
« formatum meghatarozasa
» szinek meghatdrozasa
* megfeleb betitipus és b&meéret meghatarozasa
» képek
*  mitdl lesz lendilete?
* javitas, finomitas
o ellerdrzés

* tesztelés

Képernyé tervének meghatarozasa
A tervezésénél ez praktikusan egy tablazatot je&ntmelynek segitségével az oldalon

talalhatd fejléc, menisor helyét meghatarozhatjilietve beallithatjuk a szdveg
szélességét. A kialakitasanal céléziehet a képerry/felbontasanak figyelembevétele
(pl. 800x600, 1024x768), azaz az oldal magassagésakzélességének aranya. Az
atlathatobb tervezés és praktikusabb megvalositiekében célszértobb, egymasba

agyazott tablazatot is hasznalni.
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A hangsulyosabb részt helyezzik el a bal éfedarokban, hiszen tobb kisérlet is
bebizonyitotta, hogy a szemink egy oldalassedr azt pillantja meg. A kovetkékeét

képen a szemink mozgasanak uUtvonalat és a metgslemiani el$ pillantasokat
szemlélteti.
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Betiitipus és betiméret meghatarozasa
Amikor képernyre tervezink egy szdveget, rendszerint annak reéi@mytesszik ezt,

hogy valaki el is olvassa. Amint megneheziti valamiolvasésat, elfarad, vagy nem
sikerul fenntartani az érdéklését, azonnal abbahagyja és motivalatlan leszy Enge
kovetkezzen be, célszenéhany szabalyt betartani. llyen példaul, hogyrjuek csupa

nagybetivel.

A kisbetik egyedi alakja megkodnnyiti az olvasast, a torassgét szedjiuk mindig
kisbetivel. Arr6l nem is beszélve, hogy a nagylvel szedett szoveg ugy hat, mintha
torkunk szakadtabél UVOLTOZNENK!

Torekednlink kell, hogy a széveg jol lathatd és sihadd legyen. A monitoron jol
olvashaté bditipusok a talpatlan bi@t. Betiinek szara szigoruan egyenes, semmiféle

talpban nem végik. llyen példaul az Arial; Tahoma; Impact; Heleet stb.

Soha ne hasznaljunk Serif bgpust pl. Times New Roman, Garamond, Bookman.
Kerlljuk a taldiszitett vagy nagyon kilonlegesibipust, sik befitipust, arnyékolast,
és fontos, hogy minél keveseblitcbetit és alahtzast alkalmazzunk.

Bizonyos szovegeknél szikség van a kulcsszavaky viamtos szovegrészek
kiemelésére. Ezzel jelgigen megkonnyithetjik az olvaso dolgat is az U] iste&
rendszerezésében. A fontos részeket kiemelhdfikéritésse] vagy dontéssel Sok
esetben beitk 6z zel is elérhetjik a kivant eredményt. [1]

A betiifokozatok méreteit tipografiai pontban adjuk megpaént a francia F. Didot és a
német H. Berthold altal kidolgozott tipogréafiai rékegység (a méter 2660-ad része,
kb. 0,376 mm). A legkisebb hL#héret az egypontos. Az Aaltaldnosan elfogadott
betiméret a 12 pont. Elektronikus kiadvanyok esetébsrairodalom nem igazan tesz

emlitést a béimérettel kapcsolatban hiszen, a képérgbontasaval az valtozhat.
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Szinek hasznélata a monitoron
Az elektronikus kiadvanyok egyik legnagyobbdérete, hogy kilonbdz szinek

eléallithsa nem kerdl kilon koltségbe. A szinekkeldudatot kdzvetithetiink az olvaso
felé: feszlltséget, izgatottsagot vagy esetleg alyngt, boldogsagérzetet.
Megprobaltam néhany olyan szint és jelentést ogéigegi, amelyet érin hasznalnak

elektronikus kiadvanyokban.

Fekete:

+ Az 06si sOtétséqg, a kaosz, az éjszaka, a feneketlekzaitos mélység, a vilag

jelképe.
« A szinekben kifejeddé élet ellentéte, a halal szimbdéluma.

A lemondas szine, a gyasz kifejgz, szamos hagyomanyban a gonosikied
kotodik.

+ Mélység érzetét kelti, de egy fekete hattér csoklaemolvashatdsagot!

Fehér

« Afény, atisztasag, a tokéletesség, az egisegrielképe.

+ Leginkabb a tokéletesség szinéhez tarsitjak.

+ A feketével ellentétben leginkabb pozitiv jelenteas.

« Sikeres kezdetet is jelenthet.

Kék
Az égbolt, a tenger szine, a megfoghatatlansaggeelenség, szimbdluma.
A keékrsl gyakran a biztonsagra és a stabilitasra gondolunk
Ez a szin szimbolizalja a reményt,isséget, a bolcsesseéget, a bizalmat, az

intelligenciat, a becslletet, és az igazsagot.

Bibor
Ez szimbolizalja az ét, a nemességet, a luxust és a becsvagyat.
Ez a szin a vilagossagot €s a pazarlas érzeseét kelt
A biborrél gondolhatunk a bdlcsességre, a mélt@sagr fuggetlenségre,
kreativitasra, a titokzatossagra €s a magiara.

A vilagos bibor jo valasztasindesignhoz.

Az élénk bibor gyermek k6zénségnek szo6l6 terméKkekirdlis.

A vildgos bibor romantikus és nosztalgikus, ezzehsben a s6tét bibornak komg

gyaszos és szomoru hangulata van. Ezzel csalogotts@unk kifejezni.
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Sarga

A sarga a napsutés szine.

Az 6rommel, a boldogsaggal, az értelemmel és amEval szokas 6sszekapcsolni.
A sarga meleg hatast, boldogsagot kelisefjiti a mentalis aktivitast, éssead.
Vilagos, igazi figyelemfelkedt.

Ha tul sokat hasznaljak, mar zavard is lehet.

Kitting példaul gyermekeknek szant termekek reklamozasara.

A sarga egy nagyon célravegastzin, igy a legfontosabb informaciok kiemelésére
alkalmas.

Megbizhatatlan és spontan szin.

Narancssarga

A narancssarga 6tvozi a piros altal sugalmazottggdiees a sarga boldogsagat.
Altalaban az 6rommel, napfénnyel és a tropusokéitk 6ssze.

A narancssarga a lelkesedést, az elragadtatasitiegsagot, a kreativitast, az
elhatarozottsagot, a vondéra sikert, a batoritast, és az izgatast fejezi ki

Az emberi szem szamara a narancssarga egy nagyeg saé, igy a forrésag
érzetét kelti, de nem olyan agresszivan, mint@spir

A narancssarga noveli az agyba juté oxigén menggiséléenkité hatasu és noveli a
szellemi aktivitast.

Nagyon elfogadott a fiatalok kérében.

Errél a szinbl az egészséges étel jut esziinkbe és az étvagyaarkanti.

Az sz és az aratas szine.
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Egy elektronikus kiadvany elkészitése soran azkelgginehezebb feladat a megfélel

szinek kivalasztasa.

A megfeleb szinek kivalasztasa sokkal nehezebb probléma, waldjaban latszik.
Gondoljunk csak arra, hogy vannak bizonyos szinko&tdiok, amelyeket egyutt
hasznalva a szemink gyorsan elfarad, vagy gondolpmokra az emberekre, akik
szintéves#k. Bizony, ha Ugy valasztunk szineket egymas mkigy azok kdzott kicsi

a szinkontraszt, akkor nagy valosdéggel ezek az emberek nem fognak semmit latni a

szOvegbl, hisz az beleolvad a hattérbe.

A szineket és az arnyalatokat mar régota feloskodlsidleges,
méasodlagos és harmadlagos szinekre. Aidkdges szinek a piros, /'«

sarga és a kék, amelyek azértédlegesek, mert az @llitasukhoz

nem szikséges szineket oOsszekeverni. A masodlagoeks az
elsbdleges szinek keverékei, mégpedig a kovétkepiros + sarga = narancssarga,;
sarga + kék = z0old; kék + piros = lila. A harmadiagzinek mar a masodlagos szinek
keverékei, és az dldleges és masodlagos szinek kdzo6tt helyezkednek el.

A kovetkedkben bemutatok néhany szinsémat, melyet hasznaheatglt a jO hattér és

szOvegszin valasztas, alapjat pedig a szinkdr[afja.
Monokrom szinséma

Egy monokrom szinsémat egyetlen s#inés annak vilagos és sote
arnyalataibadl allitjuk €. Bar ezt a szinsémat elég egyfizeasznalni,

a legtébb webdesigner nem lelkesedik érte.

Tiszta és kdnnyed hatasu, az egymash6é6zsiinek nyugtaté hatasuak.
Klloénbsen a keék, illetve zold arnyalatokra j6 raméElsnye: konnyen elkészithét
mindig kiegyensulyozottsagot sugallatranya: fontos tartalom kiemelése nehéz.[4]

Példaul:

il || el ([

s ]

I W
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Analdg szinséma:

A szinkorén egymassal szomszédos szineket haskndhhol a
dominans szint a tobbidgiti. Hasonlit a monokrom szinsémahoz,

tobb arnyalatot enged. Ovakodjunk a hideg és agredinek egyittes

hasznalatatél! Elénye: egyszeilen elkészithét Hatranya: a
szinkontrasztok hianyoznak. [4] Példaul:

s e
il | el [

==

Kiegészib szinséma
A kiegészip szinséméban, mindig a szinkerék ellentétes old:
talalhatd szineket parositjuk 6ssze. Ez a legjagbasetas, ha hideg é

meleg szineket szeretnénk egyitt hasznalni (pbsgkék). Elonye:
erdsebb ellentét, figyelemfelkélt Hatranya: nehéz az egyensulyt

megtartani, §leg ha kevésbé telitett meleg szineket haszngJdhkPéldaul:

I T T ™™

o o

Harmas felosztas

Harom, a szinkdron egymastol egyentavolsagra elhelyezkéd

szineket hasznal. Kedvelt aiimészek kdrében, mertda kontrasztot <548
ad az egyensuly és a szingazdagsag megtartasdt.ndtleor igazan
hatasos, ha egy szint dominansnak valasztva nagwoébyban
hasznaljuk, mint a tobbiElsnye: a harmdnia megtartasa melletdekontrasztot nyuit.
Hatranya: nem nagyon kiemél [4] Példaul:
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Négyes felosztas

Négy szint hasznal, két kiegésgzftarba osztva. Ha mind a négy szint

egyenb aranyban hasznaljuk, akkor nehéz harmonikus ke
eléallitani, valasszunk inkdbb egy dominans szint,tamilegtobb

helyen haszndlunk. Ha nincs egyensulyban az 0sszképaljunk

kevésbé élénk szint valasztagilsnye: tobb szinvaridciOHatranya: négy szin mar

nehezen hozhat6 egyensulyba. [4] Példaul:

A kovetked két webcim esetén az éfen olyan program tolth&étle, mely segitségével
konnyen kiprébalhatjuk a szinsémakat.

A masodik link pedig egy webes alkalmazas, melysemtén az egyes sémakon
kisérletezhetlink, hogy megfaéledzineket talaljunk.

http://www.color-wheel-pro.com/

http://colorschemedesigner.com/

Képek hasznalat eqy elektronikus kiadvanyban
Egy kép tobbet mondhat ezer szénal. A képekkel seafien lehet befolyasolni egy

oldal hangulatat, és az illusztraciokon keresztiihrkyen be lehet mutatni komplex
informaciokat is az olvasénak, de ezeknek is megakm sajatos szabalyai:

« Ugyeljunk arra, hogy a fényképen talalhaté arc éezan ki a képi.

* Egy keret nélkuli kép modern hatast kelthet.

* Egy kerettel hangsulyosabba tehetjik képeinket.

Fontos, hogy a kép szinei hangulatban legyenekda szinével.

Ugyeljiink arra is, hogy a képnek ne legyen tul Isoktere.

18



Flash keretrendszere

Flash torténete
1996-ban egy FutureSplash feseg mutatta be a Flash-t. A technoldgia egy webes

multimédia megoldasként keletkezett, amivel konpnygyorsan letdlthét interaktiv
gombokat készithettlink az internetre.

Amivel igazan ellivolt mindenkit az az, hogy vektorgrafikat lehet evédésziteni. A
Macromedia tovabbfejlesztette a technikat, és ahHabitképes, audio tAmogatassal
bévitette. A Flash 3-as verzigjanal jelent meg aatatdsag (Transparency) és a

morfdzis (Shape Morphing) képessége.

A Macromedia Flash 4.0 megjelenése a welbdégeben Ujabb nagy merfoidkA
Flash ezen tal mar nemcsak az egyik legjobb webesamiés megoldas, hanem az
egyik legjobb a webes multimédiafejlesztéshez. és4rerzié Ujdonsagai: MP3 audio,
szerkeszthétszbveges mék, Ujratervezett Library (kdnyvtar) ablaké\tett grafikus

felUlet.

Az Flash 5.0 () tulajdonsagai megnévelt szolgadtatdydjtanak a kulonbézgrafikak
készitéséhez, a munkafolyamatokat egysitatték és dvitették az ActionScript
felhasznalasaval készithetinteraktiv. munkak lehéségeit. Az 5-0s verzié 6bb
Ujdonsagai: kibvitett color controls (szinbeallitas) ablak, OjrkiEs szinek alkalmazéasa
a jobb megkilonbbztetes miatt, sajat gyorsbilléktydefinialasanak lehésége a

kényelmes, gyors munka érdekében.

A kovetked valtozat az MX jelzést viseli. KeZdelllete sokkal é&tgondoltabb
felépitési, mint a korabbi valtozatoké, s nem utolso sorlestré szabhato. Hasznalata

kénnyebben megtanulhatd, dolgozni pedig kész oréle v

A Flash 8 megjelenésével mind a grafikai tervezés)d a programozas teriletén
jelents fejlesztéseknek lehettlink tanui.

2006-ban a Macromedia az Adobe tulajdondba keA#t. Adobe és a Macromedia
egyesulésének oka a jibeli nbvekedési lehéségek kihasznalasa, nem pedig a
koltségek csokkentése volt. 2007 tavaszan pedigeteag immar a kilencedik verzio,

az Adobe Flash CS3 Professional. Egyik legfontogathbnsaga a teljes integralhatdsag

19



az Adobe és Macromedia szoftverek kozott. Az A@icnipt 3.0 egy Uj struktaraja
kornyezetet kapott igy még konnyebben, és hatékiraya fejleszthetiink. Uj
eszkobzokkel bvilt az eszkoztara. Egysispdott a médiavezé és a navigacios
nyomogombok kezeléséhez szikséges szkriptek magirasviselkedéstipusokat a

fejleszt sajat maga is megirhatja, de akar le is tolthetkat az Adobe oldalarél.[16]

Macromedia Flash Mx bemutatasa

Jelen dolgozatomban azért valasztottam a Flaslozadtik kézil az Mx-et, mert a
Hunyadi Janos Gimnaziumban, ahol dolgozom, ez @stfll rendelkezésiinkre, hogy

megismertessik a tanuldkkal az animaciokészitédyeit.

A Flash-t el§sorban webes kdrnyezetben hasznaljak reklamok,ebbakrkészitésére,
mivel kis mérete ellenére nagyon latvanyos animktidehet vele Iétrehozni. Apro
méretét annak koszonheti, hogy vektorgrafikus $tifdasznal, amely nem az 6sszes
pixelét irja le egy alakzatnak, hanem csak a maikaidliggvényeit. A masik éhye a
vektorgrafikus leirasnak, hogy nagyitasnal, kickgsnél nem torzul a kép, ezzel
megtartva a migségét. Manapsag a Flash Player az internetre ksabit
szamitogépek nagy részén megtaladlhatd, mely ségéesl lejatszhatok a webbe
agyazott Flash animéaciék. Masik nagy érete meég, hogy gyakorlatilag
bongésifiiggetlen. [15]

Munkaablak felépitése

Macromedia Flash M - [Untitled-1]
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Az eszkoztaron(Tools) taldlhatoé elemek kozott megtalalhatok olikonok, amelyeket
mas grafikai rajzoléprogrambdl is ismerhetiink, (zer, radir, kijeld eszkdzok stb.).

Kllonb6a rajzelemek készithét és szerkeszthit segitségukkel.

Az idéegyenes(Timeline) melynek az egyik részén a rétegek (ka9 talalhatok, a
masik pedig a hozzajuk tartoz6 Frame-ek (képkoclked@kkel az animécio ithodését
irAnyithatjuk és meghatdrozhatjuk, hogy mi jelenjpag a munkatertileten. A piros
csuszka (lejatszoéfej) a fuglgges vonallal azt a filmkockat jelzi, ami éppegzintéren
megjelenik. Uj elemeket tgy tudunk hozzaadni ahfla®zihoz, hogy a itegyenes bal
oldali oszlopaba Uj réteget hozunk létre. A moZitadtamat is meghosszabbithatjuk
agy, hogy a jobb szélén () képkockakat adunk hoBzamikor létrehozhatunk Uj
képkockakat és rétegeket, athelyezhetjilkket, vagy megvaltoztathatjuk a
tulajdonsagaikat. Hozzaadhatunk aseédyeneshez olyan specialis képkockakat is,
amikkel a moziban 1y eseményeket és &atmeneteket szabalyozhatjuk. Ezeket
kulcskockaknak hivjuk.

Az elGzd kulcskepkookal

A " i -
Algkzatdtmenat animacio kartalmiazs kaphockak

Ures hulcaképkocks Lajatszifa)

Kepkockak azama Uhres késphiockik

5 i 1 ) L 7 |1y
. _l. —l. 1] i
. 3:'[‘,__ it ey ELI
5
HAST U= IR OHEE SN T (S -.,J
Mozgasatmenst amimacio Nem ires kulcssepkocka

A fehér téglalapot, ami kitolti a képerhykozepétszintérnek (Stage) hivjuk. Ez a

terllet az, ahova rajzolhatunk, és ahol megtekijitk@z animaciot, amit készittink.

Szintér alatt és6te jobbra 6%, ki-be kapcsolhatopanelek szamos bedllitasi
lehetiséggel szolgalnak a vonals#int befitipusokon at az objektumokhoz rendelt
ActionScript funkciokig.[14]

Animacio tipusai

Az animacio beallitott figurakrol keszitett alldladq vagy rajzolt képek sorozata, amely
megfeleb sebességgel lejatszva mozgas hatasat kelti.
Tipusai:

« Allando ebtérrel készith animacio: az étér véaltozatlan, mikozben a hattér

valtozik. A hattér gyors valtoztatasa folyamatoszgas latvanyat kelti.
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« Allando hattérrel készélanimacio: egyszébb allandd hatteret az animacio
minden egyes lapjara felvenni, és utdlag rarajzalnéltozé elteret. Az igy
készub animéacié konnyebben és gyorsabban hozhato létre.

* Objektum animacio: egy @&le elkészitett grafikus objektumot mozgat a
képernyn egy ebre megadott Utvonalon. Az animécié hatdsanak faaza
erdekében a mozgatas kozben az objektummal bizonytegeletek

végezhaik, de az objektum nem valtozhat.[13]

Animacios technikak a Flashben:

Képkockarol képkockéra:

Ez az eljards még a rajzfilmkészités$ empjaira nyulik vissza. Ekkor még minden
egyes képkockat kilén megrajzoltak, és az ezekéndpro valtozasok eredményezték
lejatszaskor a mozgas latszatat. A Flash-befrieahe-By-Frame Animation (képrél

képre animéciénak)nevezzik

Ha ilyen technikat szeretnénk alkalmazni a Flagh-la&kor minden egyes képkocka,
amin valtozas van kulcs képkockaként fog megjelemehat el§ Iépésként késziteni
kell egy kulcs képkockakbol allé folyamatot, melgrtalmazza a mozgatni kivant
elemeket. Ezutan képkockéardl képkockara el kellestiteni a rajzokat, valamint
azokon a kivant valtoztatdsokat.[11]

& o |:||1 5 0 2 20 % m [Bs s

Mozgésatmenet

A mozgasatmenet sz6 a hagyomanyos animaciés termgiabtd szarmazik. A
mozgasatmenet (mas néven kdzbeszuras) lenyegedeidile az animacios effektusok
létrehozasi idejét.

A mozgasatmenetekkel csoportokat, szimbdélumokat séerkeszthét szdvegeket
hozhatunk mozgasba.

Elsdsorban arra hasznaljuk, hogy egy elemet atvigylugkikehelysl a masikra,

megvaltoztathatjuk az elemek méretéigdét, elforgatasat.

i =40
2 rmotion_mozgasatmenet + + [l |-|
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Alakzatatmenet
Az alakzatdtmenetnek akkor vehetjuk hasznat, haatdgzatot fokozatosan egy masik
alakzatba szeretnénk atvinni. Kizarélag ilyenkorszmélhatdé tehat nem alkalmas
csoportok, szimbdélumok egymasba atvitelére. Egegent belll tébb alakzatra is
kiterjesztheb. Segitségével az alakzat szine is megvaltoztathaté
&50¢
2 7 o . 4

Mozgésvezeik

A mozgasatmenet segitségével az elemeket csakgygypes mentén tudjuk mozgatni.
A Flash leheiséget ad arra is, hogy mi rajzoljuk meg az utvdnala

Amennyiben a mozgasatmenetet egy altalunk megtajablonalhoz szeretnénk
igazitani, szikséglink van egy mozgasuerétegre. A vezétréteghez egy vagy tébb
olyan vezetett réteg tartozhat, amelyek kovetikegadott Gtvonalat. A vezgtteg nem

marad meg a filmben, kizardlag csak a szerkéert latszik.[6]
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Szimbolumok
A szimbdélunolyan grafika, gomb vagy filmklip, amelyet ha eggsiétrehoztunk Flash-

ben, szdmtalanszor felhasznélhatunk dokumentumuankégy mas projektekben. Ezek
alkalmazasaval sok animacié esetében csokkénthdile méret és a letdltési dd
Akarhanyszor hasznaljuk a szimbd6lumot a projektlaeRlash csak egyszer épiti be az
adatait. A szimbolumokat a Library panel taroljamikor szimbdlumot hdzunk a
Szinpadra, az alkalmazas annak egy példamyzta |étre, az eredeti (az ugynevezett
6sszimbolum) a konyvtarban marad. A példany @szimbdélumnak a Szinpadon
elhelyezked vagy mas szimbolumba beagyazott masolata. Harens&dmbolummal

dolgozhatunk a Flash-ben, mindegyiknek vannéhyadi és korlatai.
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Filmklip szimbdlum

Sok terved szinte kizarélag filmklip szimbolumot haszndl a ldaiéle Flash
objektumokhoz, mivel ez a legrugalmasabb szimbdlumst Rendelhetiink hozza
sziréket, szinbeallitasokat és 0Osszhatdsmodokat. Egyklip szimbdélum minden
példanyat elnevezhetjik, és ActionScript programesab vezérelhetjuk azokat.
Hasonléan rugalmasak a filmklip dedgyenesek. Tartalmazhatnak hangot, interaktiv

vezerbket, $t akar mas filmklippéldanyokat is.[8]
Gombszimbolum

Hasznalataval gyorsan készithetliink szabvanyos vesli@llapotokkal rendelkéz
interaktiv_gombokat. A filmklip ilegyenesekkel ellentétben a gomb szimbolum
idéegyenesének négy kiemelt képkockaja van: Up (F@wgr (Fol€), Down (Lent) és
Hit (Talalat)

* Az Up az alapértelmezett allapot.
* Az Over Allapot hatarozza meg, hogy hogyan mutgomb, amikor az
egéermutato folé kerdl.
* A Down éllapot azt mutatja meg, hogyan fest a goantikor rékattintunk.
» A Hit &llapot a gomb érzékeny, az egérrel valdiktisra reagald teriletét
hatarozza meg.
Az egyes gombpéldanyokat elnevezhetjiuk, és ActiopSeegitségével vezérelhetjuk
6ket. S#iroket, 0Osszhatasmodokat és szinbeallitasokamdelhetink a gomb
szimbd6lumokhoz.[6]

Grafikai szimbo6lum

A grafika tipusu szimbolumokat & fidbegyeneshez kotott statikus — vagyis nem
animaland6 — képekhez hasznéljuk. A grafikdk adegkbé rugalmas szimbdélumok.
Nem tamogatjak az ActionScript programozast, és & Qrafika szimbolumot
animalhatunk — az interaktiv vezéklés a hang nem fogitkodni. Rdadasul sroket és

0sszhatdsmodokat sem rendelhetiink hozzajuk.

ActionScript a Flash-ben
A Flash figyelemremélté animécids lebstgekkel rendelkezik, de a haladébb Flash-

felhasznaldsi modok egyik legfontosabb része &zdktivitds. Az ActionScript, a Flash

scriptnyelve, egy objektumorientalt nyelv, mely BCMA-262 ebirasokra eépiilt,
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ahogyan a JavaScript is. A két nyelv kdzott csakkkilonbség van. Ha valaki ismeri a
JavaScriptet, az ActionScriptet is koénnyen megéhi. Flash scriptnyelvének
segitségével intelligenciaval vértezhetjuk fel dzektumokat, hogy a felhasznalo

tevékenységére reagalni tudjanak.[17]

A Flash file tipusai
Forrasfile (.fla)

Munkank elmentésére a Flash a .fla file formatutasznalja. Béarmely .fla file-t

megnyithatjuk és szerkeszthetjuk, feltéve, ha riedénk a Flash programmal. Ez a
forrasfile az, amellyel barmely mas formatumu &léallithatd, viszont ezt semmi nem
poétolhatja.

Terjesztett file (.swf)

Amikor a forrasfile szerkesztése beféjdatt, €s készen allunk az alkotas terjesztéseére
egyszefien mentsuk azt .swf file formatumba. Ezt barki medpeti, aki bongészel és
Flash Player @vitménnyel rendelkezik. A kdzonség az .swf file-erm tudja
szerkeszteni csak megtekinteni.[7]

25



Oktatoprogram tervezése

Mindenek ebtt, ha oktatéprogramot akarunk késziteni, nem gyt tervet létrehozni,
ami alapjan dolgozni fogunk. Erre azért van szikeégy mar az etspillanatokban
letisztuljon, mit is szeretnénk megvalodsitani. Nenolsé szempontként fontos a
létrehozéasa, hiszen a konkrét megvalositas sddnakarithatunk meg, ha nem azon

kell gondolkodjunk, hogy mit is szeretnénk célkéldrni.

Egy oktatéprogram létrehozasanal k&tblgot kell megtervezni, miétt nekivagunk a
konkrét megvaldsitasnak. Az egyik a tartalmi részenasik pedig a kinézet vagy a
mostansag divatos kifejezéssel élve a ,design”kitdaa.

Forditsunk elegertd idét a terv elkészitésére, mert a &@si munka soran ez
kifizetédik. Minél részletesebben dolgozzuk ki, anndl kabiylesz a munka, és jobb

lesz a végeredmeény is.

Tartalmi rész tervezése
A tanari palyafutdasom soran mar 5 éve van alkalnkdash-t oktatni a tanuléknak.

Ennyi id5 alatt kialakultak olyan témakorok, amiket fontasrartok, hogy a tanuldk
megértsék, és konfigzerrel megoldjak a hozza tartozé gyakorlati pétidkiszen
minden Flash alkalmazasnak azok az alapjai.

Az évek alatt 6sszegjott feladatok és leirasok kozul valogattam ki ketp amiket
elengedhetetlentil fontosnak tartok, hogy bekeriljagy kezd szinti Flash
oktatéprogramba, ugyanakkor képes legyen a tanuloksatéprogram befejezésével
sajat maga is tovabb féfni. A programom célja az, hogy olyan tananyageljéh fel,

ami szukséges, ahhoz hogy a Macromedia Flash Mxrammot a felhasznalo
készségszinten hasznalni tudja, és olyan animécibkazon létre, amit fel tud
hasznalni egy weblap készitésénél is, esetlegaddtkat tovabb csinositva, fejlesztve
be tudjon épiteni egy mar megtéweblapba, esetleg egy teljes Flash alapu weblapot
tudjon létrehozni. Fontosnak tartom, hogy miutdgezéa tananyagok feldolgozasaval,
motivalva legyen tovabbi féjtlésre, amihez segitséget is adok néhany olyan webes

oldal linkjenek megadéasaval, ahol () ismeretekhetszert.
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A feldolgozasra varé témakoroket egy tablazatbaglaftam o6ssze, melyben
meghataroztam a menidpontokat, annak almenlUpoi§aid hozzajuk tartoz6 rdvid

ismertebt.

Témakorok az oktatéprogramban

Bevezeb

Torténet

| révid ismerted a Flash verziok valtozasairdl

Jellemzk

gyorsasag;
interaktivitas;
sokoldalusag;
standard;

File formatum

fla;
.swf;

Munkafelilet

Ablak felépitése

| ablak képe és annak részeinek szakiszigevezése;

Kijelols eszkdzok

| az eszkoztaron 1é\kijeldls eszkdzok hasznalata, lebstgei;

Rajzeszk6z0k

| az eszkoztaron léwajz eszkdzok hasznalata, levsgigei (Nyil rajzolas);

Transzformaléas

az eszkoztaron lévtranszformalo eszk6zok hasznalata, lébegei (delfin
rajzolasa);

Navigalas

| munkafeliileten torténnavigalas eszkozei;

Szinkevef

Hogyan tudok létrehozni egyéni szineket, ha ismeaeiRGB szinkodot?
Hogyan hozhatok létre szinatmeneteket?

Csoportositas

Hogyan tudom az 0sszetett alakzataimat konnyebbeelki, mozgatni?
CTRL+G;
funkcioi;

Rétegek

rétegek hasznélata;

rétegtipusok;

rétegniiveletek;

készitsuink hatteret a delfinnek,

néhany feladat amelyet eddigi ismereteinkkel l&ideink hozni;

Elrendezés

| align panel bemutatasa, lebstgei;

Ellagyitas

Hogyan tudjuk alakzataink hatarozott éleit ellagyi?
Hogyan tudunk arnyékot adni egy alakzatnak?
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Hogyan lehet fényudvart |étrehozni az alakzatoléRor

Szoveg eszkodz

szovegdoboz tulajdonsagai, karakter formazasi éskgek;
szovegdoboz tipusai: statikus, dinamikus, beviteli;
szOveg darabolasa: karakterekre, bitképpé;

FLASH MX felirat |étrehozasa,;

Kép importalas

importélas a konyvtarba;
importalas a szinpadra;
kép hasznalata kit@szinként;

Animacidk

Tipusai

allando ebtérrel rendelke animacio;
allando hattérrel rendelkéanimacio;
objektum animacio;

Technikak

képkockarol képkockara: pélcikaember torndztatasa,;
gyakorlo feladat: Majom;

mozgasatmenet (Motion): felirat mozgatasa, forgatés
gyakorlo feladat: Felirat méretének novelése, tagmt

alakzatatmenet (Shape): ;
gyakorlo feladat: kol négyszog létrehozasa;
gyakorlo feladat: alakzatbdél szoveg létrehozasa,
gyakorlo feladat: szovegbszoveg létrehozasa;

Morphing

az alakzatok egyes pontjait megadhatom, hogy melyikba képé&djenek
le;

szamok leképezése egyékkettesbe morphing illetve nem morphint
technikaval,

Mozgésvezék

Hogyan adhatom meg én egy objektum mozgasanakatany
labda pattogatatasa;
gyakorlo feladat: Rep&ilmozgatasa a feffkarcolok kozott;

Maszkolas

maszk és maszkolt réteg hasznalata;

szOveg maszkolasa;
gyakorlo feladat: Bétszinének folyamatos valtoztatasa,
gyakorlo feladat: Fényszord hasznalata;

Szimboélumok

Grafika

szimbo6lumokrdl altalanosan;
hépihe rajzolasa;

Mozi Kklip

autd mozgatasa mikdzben a kereke valoségliorog;
gyakorlo feladat: fejecske forgatasa mik6zben @dzdl mosolyog
hol nem;
gyakorl¢6 feladat: Reklamszéveg mozgasanak animésadveg
szinének valtozasa,

Gomb
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nyomogomb allapotai;

egyszeii széveges nyomdgomb készitése;

action Sript panel hasznalata,

actions Sript irAsa a gombra ;
gyakorlo feladat: Moziklipet tartalmazé gomb kéégijt
gyakorlo feladat: Legordéilment készitése;
gyakorlo feladat: Lathatatlan gomlbeie;

Egyéb lehetségek

Egér kurzor megvaltoztatasa

Jelszavas védelem

Nagyitdo maszkolas segitségével

Hasznos oldalak

Kinézet megtervezese
Képernyéterv elkészitése
Az oktatoprogram ablak mérete 800x600 pixel. Edllaontast azért valasztottam, mert

az oktatoprogramomat szeretném feltdlteni a wekyréd ott tapasztalatom szerint, ez az

optimalis, annak érdekében, hogy jél lathato legyen

A valasztott felbontas mellett szélt még az is, yhag Flash program szerkesztése

kdzben ez a legoptimalisabb méret.

Az oktatOprogram hattértarolorol valo futtatasat@seriszont teljes képeréyméretben
fog megjelenni. Ezt ugy fogom elérni, hogy haszmal@z el§ frame-ben a
fscommand("ful |l screen”, "true"); actionscript parancsot, €s publikalasnal

.exe kiterjesztést fogok valasztani. [12]

A konkrét képern§tervet tablazat segitségével készitettem el, melybeghataroztam

a men, az animaciok, a szévegek és a nyomégondipéth

Kezdé oldal terve

Flash tananyag

Animacio
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Program fé oldalanak terve

| meniil menid? mesdd menid menli.i§|

Tananyag tarkalmi resra

Animacic Ovakorlatgk

Szinek meghatarozasa
A szinek kivalasztadsa mindenki szamara nehéz feldfla Ggy .

valasztottam ki a szineket, hogy a Flash jeliémzinei fellelheiek
legyenek az oktatéprogramomban, ugyanakkor sz@ftgendmiailag ~ Flash MX

megfeleb legyen.

Hattér szin: #235676-0s szinkdd. Ez a szinkdéd az, ami a Flastbhglumban az f bét

szine.

Szoveg szine#FFFFFF, vagyis a fehér. Ezt azért valasztottaert emhattéren ez a szin

olvashat6 a legjobban.

Nyomogombok szine#FF000, vagyis piros és #999999, azaz vilagoskezii
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Oktatoprogram megvaldsitasa

Kezdé oldal letrehozasa
Mielétt nekilattam volna a munkahoz, beallitottam adrattint (#235676), és az oldal
felbontaséat (800x600). Majd az élképkockéara beirtam a

fscommand("full screen", "true"); stop(); Action Script parancsot,

melynek hatasara teljes képethgn fogom latni az oktatoprogramot, és mindaddig va
amig a tovabb gombra nem kattintunk.

A kezd oldal iddegyenesén 4 réteget helyeztem el. Az intro réteganak a feliratok
€s az animacié, a gomb rétegen van a tovabb gomb &gér, illetve az egér2 réteg az
egérkurzor megvaltoztatadsa miatt kellett.

4
&350 5
[ egerz + + []
[ eger « « [}
[ gornb « + M|
¥ intro foe - .
5]

TR )

Feliratok elkészitése
A kezds oldalon léw feliratokat ebszér a szovegeszkdz (Text) segitségével hoztam
létre, melynek beallitasait a properties paneloijutumegvaltoztatni.

31



Bedllitasai a kovetkék:
* Betiiszin: FFO00O - piros;
* Beti tipusa: Monotype Corsiva;
* Betiimérete: 49pt és 32 pt.

A kovetked lepésben a szbdveget feldaraboltam bitképpé. Bz#duettem el, ha jobb
egérgombbal rakattintottam a szOvegre és kivalttamoa Break Appart parancsot.
Els6 alkalommal még csak hidre tordelte fel, viszont ha még egyszer kivalaskztj

ugyanezt a parancsot, akkor mar megkapjuk a bitképe

A szinatmenetet Ugy allitottam be, hogy a Mixergdan kivalasztottam a Linear tipusu
szinkitoltést, majd lehéségem lett a hasznalni kivant két szin beallitaddiatan

bedllitottam a fekete és a piros szint, a festékekir (Paint Bucket) segitségével
elértem, hogy a szinatmenet hatokore netloet hanem az egész szovegre

vonatkozzon.
Animacio létrehozasa

Miel6tt nekilattam volna az animécié létrehozasahozkdliett importalnom a flash
konyvtarba a képet, melyet felhasznalok az anintécid flash kényvtarat az F11-es

billentyii lettésével tudom megjeleniteni.
Kép importalasa:
* File/lmport to Library;
» kép elérési utvonalanak megadasa;
* megnyitas gomb.
Az animaciot egy Uj filmklip szimbolumba hoztamr&gt
Filmklip szimbdlum létrehozasa:

* Insert/New Symbol menu kivalasztasa. Itt meg kelhiaa filmklip nevét

(intro), és ki kell valasztani a létrehozni kivdatmbolum tipust.

» Két rétegre volt szilkségem az animacio elkésziezsazrert fel kell tennem

még egy réteget (kezd, logo).

* Logo réteg el képkockajara betettem a beimportalt képet. A flash

konyvtarbol egyszéien csak a szinpadra huztam. A 30, 50, 65, 66, BO, 8
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95, 96, 110 és 140-es képkockara kattintva besnleigy kulcs képkockat
(F6 billentyi lenyoméasa). A 65-0s képkockaba atméreteztem aeképn
szélességét 17,7 pixelre. A 66-0s képkockan tugnmizta flggleges
tengelyre a képet, majd szintén lecsokkentetternebességét 17,7 pixelre.
81,82-es képkockan tiukroztem a képet. 95-6s képkodikroztem, majd
szélességét atallitottam 17,7 pixelre. 96-0s kékkwmocsak a szélességét
allitottam at 17,7 pixelre.

A 30 - 50; 50 — 65; 66 — 80, 81 — 95, 96 — 110, 21B10 kdzo6tti atmenetet
atallitottam Motinonra a properties panel Tweerlliédanal.

Kezd nevi réteg el§ képkockajara létrehoztam egy 351x351 pixel nieret
téglalapot, kitob szine ugyanaz, mint a hattérszin (#235676). A130,
140-es képkockan beszurtam egy kulcs képkockat.0Aas3és a 110-es
képkockan leg négyzet kitold szinének atlatszésagat 0%-ra allitottam a
Color Mixer panel Alpha legordéllistajanal. Az 1 — 30 és a 110 — 140-es
képkockak kozotti atmenetek kdzil a Shape tipusiszéottam.

Miutan kész lettem az animacioval, vissza kelkginem ad oldalra (Scane 1).

Kovetked léepésként elhelyeztem az animacio egy példany&s aldalon. Ezt a

legegyszeibben Ggy tudtam megoldani, hogy a kdnyvtarban Hatal intro net

objektumot megfogtam és rahlztam az oldalra.

Egér kurzor megvaltoztatasa

Az el réteg el§ framejébe beirtam a kdvetkezAction Scriptet.
Mouse. hi de() ;
Ez a parancs az alap egérmutatd kédjat tinteti el.

B
IF

Feltettem egy (j réteget. Ide rajzoltam egy atandlips a mutato lett.”

Az alakzatot, miutan kijeloltem az F8-al billefitael filmklippé
konvertaltam. A filmklippet elneveztem egérnek. dgisztracidés pontjat a
bal fel$ sarkaba helyeztem at, hogy az egérkurzor mar elsélsarokban

érzékeny legyen.

Majd a filmklipre kattintottam duplan, ezzel belépt a filmklip

szerkesztbe. Ezen belill lehet késziteni kis animéacioét a bplomnak.
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Miutan kész lett az animacio, ki kellett 1épni &desztéstl (Scenel) és az
actions panelbe be kellett irni a kodvetkeActions Script parancsokat

(természetesen a szimbdlum ki kell legyen jel6lve):

onC i pEvent (nouseMve) {

_X = _root._xnouse;
_y = _root._ynouse;
updat eAf t er Event () ;
}

Tovabb nyomogomb elkészitése

Készitettem egy filmklip szimbolumot és tovabb rexdtam neki. Az ets

képkockara rajzoltam egy nyilat, és ala irtam aakbdv szét.m

Beszartam a 15-0s képkockara egy kulcs képkoclaitaz alakzatomat
elmozditottam jobbra. Az 1 — 15-0s kulcsképkockaékdeallitottam a
Motion atmenetet. Ezzel elértem azt, hogy a nyia&zdveg folyamatosan

jobbra mozog.
Készitetem egy gomb szimbélumot, melynek a tovanastam.

Az UP képkockara elhelyeztem abla elkészitett moziklip egy példanyat.
Ezzel oldottam azt meg, hogy a nyil, amikor az exécs rajta, akkor mozog

balrdl jobbra.

OWER képkockara szintén megrajzoltam a nyilat éfelmatot. Ennek

hatdséara, ha az egérkurzort rahelyezem a gombgalinaenyil.

DOWN képkockara csak a nyilat rajzoltam. Ebben setleen, ha az egérrel

kattintok, és lenyomva tartom az egérgombot, akkak a nyil latszik.

HIT képkockara pedig egy akkora téglalapot rajzoltanely lefedi a nyilat

és a feliratot. Ez lesz a nyomogomb talalati fetile

Mindezek utan vissza kellett 1épni & iflésikra (Scene 1), és behuzni a kdnyvtarbdl a

nyomogomb egy példanyat. Ezek utan meg kellett adhkidvetke# Action Script

parancsot a gombra:

on (press)
{got oAndPI ay(2);}
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Fooldal elkészitése

A fooldal szbvegében egy kis ismeéteblvashatunk, hogy miért is jott létre ez az

oktatoprogram és hogyan hasznalhato.

A menupontokat és annak almenipontjait mar a téssepran meghataroztam, igy mar

nem kellett azon gondolkodni, hogyan is nevezzeaz eélgyes meniupontokat.

A menu alapja egy nyomogomb, melyen nincs feliateliratokat a filmklippen belil

fogja megkapni minden egyes gomb.

Menl elkészitése

A meniuhoz szikséges egy filmklip elkészitése, agnd&kében, hogy ha az
egérkurzort rahelyezzilk a gombra, akkor a gombtgattdinamikusan
valtozzon.

A hatterem alapja egy szinatmenettel kitoltottaégl. Ezt elhelyeztem az 1
képkockan, majd az 5-0s képkockan Kkitbltést tukedheszurtam egy
kulcsképkockat, a 10-es képkockan pedig egy ugyanolnégyzetet
helyeztem el, mint az dls. Ezek utdn a 1 — 5 és a 5 — 10 kulcsképkocka
kozé egy Shape tipusu atmenetet tettem. igy egyndiymklippet kaptam,
melyben egy téglalap kitédltszine, valtozik.

Kovetked l1épésben egy gomb tipusu szimbdolumot hoztam latrel, az UP
képkockéara egy ugyanolyan téglalapot rajzoltam tmmfilmklippen az el
képkockadn van. Az OWER képkockara behuztam az =iiets filmklip
szimbolum egy példanyat. A DOWN és a HIT képkoclsmatén egy olyan
téglalapot helyeztem el, mint az Up képkockan.

Amikor készen lett a nyomdgomb, akkor egy U] filipket kellett
létrehozni. EI§ képkockajara beallitottam &t op(); parancsot, majd

behiztam a gombnak egy példanyat a konyvtarbolrtdddia Bevezét

szotR

Majd beallitottam a gombra @an (rel ease) {got oAndPl ay(2);}
Action Sript parancsot, igy elértem azt, hogy Hatiintunk a

gombra, akkor a 2-es keépkockara ugrik. A maso
képkockara ismét kiadtam &top(); parancsot majd rma
egymas ala 4 példanyt huztam be, és rairtam aaléggnipontnak a nevet.
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A _ gomb parancsa:

on (rel ease) {gotoAndPlay(1);}

Ezzel a vezérlés visszakerll azoetepkockara.
A _ gomb parancsa:
on (rel ease) {gotoAndPlay(3);}

Ezzel atugrunk a harmadik képkockara, ahol a Hédiénetét olvashatjuk
el

A _ gomb parancsa:

on (rel ease) {gotoAndPl ay(4);}

Itt a Flash jelleméit olvashatjuk.

A _ gomb parancsa:

on (rel ease) {gotoAndPl ay(5);}

A teljes menu képe:

A tananyag minden egyes leckéjét kulon filmklipbeadsitottam meg, ha az egyes
menupontokat kivalasztjuk, akkor az ahhoz tartdndeal jelenik meg, majd ha ezek
kozul valasztunk, akkor a hozz4 tartozo filmklipjedtumot olvashatjuk, azon a

képkockan ahova am (rel ease) {got oAndPl ay(x);} paranccsal ugortunk.
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Az oktatoprogramban minden egyes menipontot észadhtartozé tanagyagot kilon

rétegen kezeltem.
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Maszkolas tanegyséq elkészitése

A tanegység kinézete az oktatoprogramban

Maszkolas 8. Hozz létre egy harmadik réteget a méasik kett folott!

9.1 de rajzolj egy téglalapot! A kitoltése lehet fehér, szegély nem kell ra!
10. Ezt a téglalapot alakitsd at szimbolumma! (F8 - MovieClip)

11. A téglalapot tartalmazé rétegre készits egy 30 képkockabol

allé Motion Tween animaciot! Az 1. képkockan a szinpad bal, a

30. képkockan a szinpad jobb oldalan helyezkedjen el a
téglalapot!

12. Allitsd 4t a téglalapot tartalmazo réteget Mask tipusra az

alatta lévot pedig Masked-ra!

A flash maszkjainak feladata ugyanaz, mint a valddi maszkoknak: eltakarni a mogéjik
helyezett dolgokat. A Flashben a maszkolashoz mindig kétféle réteg tartozik: egy
maszkréteg és egy vagy tébb maszkolt réteg.

Amikor bekapcsoljuk a maszkot, a maszkolt rew’bgnek kizarélag azok a részei latszanak,
amelyek a maszk réteg kitoltott teriiletei alatt helyezkednek el. A maszk elkészitéséhez a
vonalakon kiviil szinte barmit felnasznalhatunk. A maszk lehet animalt, de statikus is. Az
egyetlen kikétés, hogy a maszkhoz nem kapcsolédhat mozgasvezetd réteg és nem
maszkolhatjuk a gombok rétegeit sem.

Szbéveg maszkolasa

1. Hozz létre egy Uj 200x200 pixeles Flash dokumentumot!

2. A Frame Rate-t (masodpercenként lejatszott képkockak szama) allitsd 25 fps-re!

3. Allitsd 4t a hattérszint egy neked tetszore! Ne maradjon fehér!

4. A Text Tool (T) segitségével irj egy tetszoleges szdveget a szinpad kbzepére!

5. Készits egy Uj réteget az eloz6 folé és masold le a begépelt szoveget! (CTRL+C)

6. Az (j rétegre allva add ki az Edit/Paste in Place (CTRL+Shift+V) parancsot, beilleszti a

széveg masolatat véltozatlan pozicidban. 1 Feladat
7. Az Uj szdveg szinét allitsd at fehérre! 2 Feladat

A maszkolas tanegységet is, mint mindegyik taneggtsé kilon filmklipben

valositottam meg.

Létrehoztam a maszk niéviilmklippet. Bedllitottam az ets képkockara at op() ;
Action Sript parancsot annak érdekében, hogy anacio lejatszasa megalljon, ha ezt a
tananyagot olvassa a tanuld. A kovetkézpésben beirtam a szdveges részt, mivel a
telies széveg nem fért fel egy oldalra, igy a kkeet képkockan folytattam, ahol
szintén egystop(); paranccsal megdllitottam a lejatszast. Az eiepkockara
beillesztettem egy tovabb nyomogomb egy példangatit mar a kezébldalnal
létrehoztam, de itt is nyugodtan felhasznélhataosg, bben rejlik a Flashdlye, hogy

az elkészitett objektumokat barmikor és barmenngalammal Ujrahasznalhatjuk
anélkdl, hogy a Flash file-unk mérete ndvekedneallBettam az Actions Script

parancsot a gombra, Ugy hogy a 2-es képkockaraamgor

A 2-es képkockan folytattam a szoveg beirasat,zémieltet képet is beillesztettem
mellé, amit ebtte a Flash kdnyvtarba importaltam. A tananyag ve&geedig betettem

azt az animaciét, amit a tananyag elvégzése utanudonak eredmeényil kellene, hogy
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kapjon. A bal als6 sarokban talalhat6 egy vissZh agni az ebz6 oldalra iranyit vissza.
Elkészitésének menete hasonld, mint a tovabb gdkmbna

A jobb als6 sarkdban kapott helyet a gyakorlé faladhol még két darab feladatot

készithet el a tanul6 annak érdekében, hogy adudéag alaposabb legyen.

A 1 Feladat €s a 2 Feladat gomb is egy-egy filmklip szimbdélumot tolt be. Ezek

a maszk ne filmklip gyakorlatok rétegén helyezkednek el.igitminden képkockéara

be kellett allitani &t op(); parancsot.

A maszk filmklip id 6egyenese:

e

& 5 Ol g
7 gyakorlakok « « [@|lig aman
B tananvag !!;
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Oktatoprogram publikalasa, hasznalata

Publikalas

A kész Flash mozit egyben megnézhetjik, ha a Clohést Movie mentre kattintunk.
Ha a niikddését rendben lémek talaljuk, akkor nekilathatunk a publikalasnik. egy
két leépésBl allo eljaras. Az el lépésben a File/Publish menivel elkészitjik adgizl

szant allomanyt.

A Publish Settings dialégusablakban egyszerre #lbbffile formatumot is

valaszthatunk:

Publish Settings

Formats | Flash | HTML

Publizh
Type: Filenarne:
HTHL [ htral)

[ GIF Image [.qif]

[JJPEG Image [jpa)
[ PMG Image [.pna)
[¥]Mwindows Projector [ exel

[ Macintosh Projectar
[ Quick Time [.moe)

Use default names

Az elss az SWF, azaz a Shockwave Flash file, amit a Isjatsegjelenithet. A HTML

file egy egyszdt, Ures web-oldal, ami tartalmazza az SWF file-t gyeaaséhoz

szikséges kodrészletet. Ezt betdlthetjuk majd eggz4illa-val vagy internet
Explorerrel, de ahhoz, hogy a bong#san megjelenjen a mozi, a HTML mellett az

SWF file-ra is szukség van.
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Mindezeken tal készithetiink ©nall6 projektor (\Mgtiffile-t MS Windows vagy
Macintosh rendszerre, ami egy futathaté exe fijlednt, valamint QuickTime mozit,
PNG, GIF vagy JPG képsorozatot is.

A Flash nem 6nalléan futtathatdé animaciokat kégxikész mozi megtekintéséhez egy
lejatszd program, a Flash player sziikséges. Aslajétipikusan a bongé&dze beépid
modul (Shockwave plug-in), ami az Ujabb web-bonggsmramokkal egyutt, és
altalaban alapértelmezés szerint telepitésre kgnplinkre. Ha béngé&ak nem ismeri

a Flash-t, akkor telepitstuik Gjra agy, hogy telegkté valasszuk a Flash plug-in-t is,
vagy toltsik le azt avww.adobe.com-rél Az Ujabb bongésik, amikor ebszor

taldlkoznak Flash-t tartalmazé oldallal, akkor adédikusan felkinaljak a plug-in
telepitéesét az Adobe (Macromedia) honlapjarél. Auggh telepibjéet a
fejlesztkdrnyezet is tartalmazza, installalas utan a CgRrm Files\Macromedia\Flash

MX\Players\ mappéban talaljuk. Maxintosh, WindowsJAVA VM platformra.

En az oktatoprogramomat HTML és EXE file-ba pultid. A HTML file-t azért
valasztottam, mert miutan kész a program, felmasohliz iskola szerver gépére, hogy a
tanuloim ki tudjak probalni. Az EXE file-t pedig &z, hogy tudjam CD téarolon is
terjeszteni azoknak, akik nem tudnak internet kélzekerulni. [11]

Hasznéalata

Az oktatéprogram inditasa utan célszefinditani a Macromedia Flash MX programot
is, ugyanis a tananyagok tobbsége gyakorlati félahait célszdr az olvasas kdzben ki
is prébalni.

Inditas utan a kezdoldal jelenik meg, ahonnan a tovabb gombra katijathatunk el

a foéoldalra. A Boldalon taladlunk egy kis bevezesziveget, egy rovid leirast, hogy
hogyan hasznalhatjuk a programot é€s a menuUpontékanenipontokra kattintva
megjelenik egy legdrdélmenl, ahol megjelennek az almenidpontok, ha mégzema
menit akarjuk kivalasztani, akkor a meni tetejéué Missza gombra kattintva Ujra a

féoldalra mehetink.

A megfeleb almenire kattintva jelennek meg a tananyag egksé&deban az esetben,
ha egy tananyagegység nem fért el egy oldalon,rakiabb als6é sarokban talalhaté egy
tovabb gomb, amivel folytathatjuk a kivalasztotszénlvasasat. Ha vissza szeretnénk
jutni az ebz6 oldalra, akkor a bal sarokban talalhaté visszalgmrkell valasztani.
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Egyes tananyagrészekhez gyakorlo feladat is tatallizzeket a gyakorlo feladat alatt

taldlhato 1 feladat illetve 2 feladat gombra kattnérhetjik el.

Kilépés a programbdl ugy torténik, hogy az ESCebiiji lenyomasaval elérjiuk, hogy
ablakos nézetbe keriljink, igy mar lathato lesziradows-os ablak bezaras gombja a

jobb fel$ sarokban.
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Osszefoglalas

Véleményem szerint sikerilt a szakdolgozatomban &fiygd képet adnom, hogy
hogyan is készithétel egy oktatdé program, ami megfelel mind szakngaitaind pedig

pedagogiailag, és nem utolsé szempontként megfedebftver ergondmianak is.

A szakdolgozat elkészitésekor sok tapasztalataestean minden olyan témakorben,
amit feldolgoztam, és biztos vagyok benne, hoggratdsi 6éraim soran is hasznomra
valik.

Az oktatoprogramomba sikeriilt minden olyan tanaoyadoeletennem, ami
elengedhetetlen, ahhoz hogy egy alapfzismeretet szerezzen a tanul6 a Flash
hasznalatdhoz, ugyanakkor észrevegye, hogy mi miteteetség rejlik az animéacio

készitésben.

A programot leteszteltem az egyik multimédia fgtésoportomnal, ahol a cél, hogy
egy mutimédias weblapot hozzanak létre Flash progral. A csoport egyik felének
megmutattam az oktatoprogramot, @s a program segitségével ismerkedtek meg a
Flash leheiségeivel, a masik pedig hagyomanyos oktatasi méaszanulta meg a

program kezelését és leiségeit.

A tapasztalatok azt mutatjak, hogy a program ekéitéljat, hiszen azok a tanuldk, akik
hasznaltak az oktatéprogramot, sokkal gyorsabbarel&éssebben tanultak meg az
animaciokészités alapvetépéseit, és a tananyag végeére fantaziadus webtaztak

létre. Ezzel szemben, azok a tanulok, akik nemr#@sk az oktatoprogramot, sokkal

nehezebben és kevésbé motivaltan készitettélastadlapu weblapjukat.

Az oktatéprogram lényeges tulajdonsaganak tekintemgy kbvithe®, hiszen tovabbi
tananyag részek elkészitése utan konnyen integpaldaFlash lehéiséget ad arra,
hogy egy kulon file-ban elkészitett egységet beit@honk filmklippé, majd egy
nyomoégomb egy példanyanak hozzaadasaval és anliktde vald ellatasaval mar

bévitve van a programunk a tananyagreészlettel.
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