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Bevezetés

A multimédia megérett arra, hogy mindennapos eszkdznek tekintsiik a
tanitas-tanuldas  folyamatiaban. @ Mint  eszkozrendszer  felhasznalasa
Osszhangban van a didaktikai alapelvekkel, ugyanakkor azonban
megkivanja, hogy ujra rendszerezziik és kibovitsitkk azokat az ismereteket,
amelyek ennek az eszkozrendszernek az oktatasi folyamatba valé hatékony
beépitését, alkalmazasanak didaktikai-mdédszertani alapjait  jelentik.
Formalédé tarsadalmunkban az ,,informatika” az informéacié tudomanya
hatalmas 1éptekkel halad el6re. A tanitds nem maradhat el ezektdl az
eredményektdl, kihivasoktol. Minél eldébb a felnovekvd generacié kezébe
kell adnunk ezeket az eszkozoket, akiknek ezek az eszkozok épp oly

megszokott mindennapi eszkdzok, mint az eddig hasznalatosak.

Az altalam készitett interaktiv CD-vel megprobalok egy olyan eszkozt adni
a tanuldk kezébe, amivel remélhetdleg nagyobb hatasfokkal sajatitjak el a
szamitogépes halézatok hasznalatadhoz nélkiilozhetetlen ismereteket. A CD
elkészitése soran a ,,Macromedia Flash 5 nevll programot alkalmaztam. A
program kivalasztasanal az elsddleges szempont amit szemeldt tartottam,
hogy lehetdleg egyetlen szoftver segitségével tudjam elkésziteni a sziikséges
grafikakat, klipeket, animacidkat, valamint ezeket interaktivitasra tudjam
birni.

Napjainkban a Flash kozismert szakmai kifejezéssé valt: ritka az olyan
honlapfejleszté vagy programozd6, aki ne hallotta volna még ezt a nevet.
Amellett, hogy a program maga is széles korben ismert, manapsag Flash-
filmekkel talalkozunk a média szinte minden teriiletén.
A rajzfilmsorozatok nagy része, illetve a szamitdégépes jatékszoftverek is
Flash-technikéaval késziilnek. A Flash 5 interaktiv weboldalak és interaktiv
multimédias anyagok elkészitésére Onmagdaban is alkalmas eszko6z a
programozok kezében, amely rdadasul olyan kisméretli allomanyokkal
dolgozik, ami a szokasos médiadllomanyok toredéke.

Egy multimédias CD-n szerepld szemléltetd abrak, az anyag elsajatitasat

segitd filmek €s maga a tananyag szovege is csak akkor lesz igazan hasznos



a tanuldk szamara, ha a program kezelése nem iitkozik akadalyba a
szamukra. (A szoveges feliilleteket alloképek, tdablazatok, animacidok
egészitik ki). A szoveghez értelemszertien mozgdképanyag is tartozik,
melynek hozzaférése kozvetleniil az erre szolgal6 nyomdégomb segitségével
biztositott. A szoveges részbe a felhasznalt irodalom és sajat konkrét
tapasztalataim alapjan azokat a lehetdségeket probaltam kiemelni a
tananyaggal kapcsolatban, amelyek a mai valds technikai kornyezetben az

iskolak rendelkezésére allnak.



1. FEJEZET
Vezérelvek a képernyéon megjelené oktatoprogramok

tervezéséhez

A kozelmult kutatasai kozott egy sincs, amely atfogéan Osszefoglalna a
képerny6n megjelend iizenettervezést. A tervezésnek a szakmaban régebben
Iétezett hangsulyai nem érvényesek, és azok a cikkek targyaljak, amelyek
nem elérhetd tandcsokat tartalmaznak. A latvanytervezd tehat kutatasait
csak tobb forras egyidejii tanulmanyozasa mellet a ,,j6” vezérélvek
kivalasztasaval, az elavult vezérelvek elkiilonitésével, ovatos

elorehaladassal végezheti.

1.1 Uzenettervezés

Uzenettervezésen ,»egy izenet formai kialakitasanak miivészetét és
tudomanyat” értjilk. Az lizenet illetve a latvanytervezOnek rendelkeznie kell
az elrendezés és egyensuly iranti miivészi érzékkel, kreativitassal, valamint
a képerny6t majdan nézd embernek lelki vildga iranti megértéssel,
empatiaval, mivel a vizualis tervezési képességek gyakorlatilag az
uzenettervezés minden aspektusara hatassal vannak. Ezen adottsagon feliil
egy hatékony képernydn megjelend (vided és szamitégépes programokkal
dolgoz6) latvanytervezdnek, az audiovizuadlis média, az ipari tervezés, a
kognitiv pszicholégia, az emberi tényezok, az audiovizuadlis tervezés,
lehetdleg a szamitégépes tudomany €s a konvenciondalis publikacié grafikus
és szerkesztOi tervezése terén is sziiksége van némi hattérre. Ez nem Kkis

kovetelmény egy latvanytervezovel szemben. [13]

A szakértelemnek ez a szintje nemcsak esztétikai jellegi. A képernydn
megjelend oktatoprogramok sokkal érzékenyebbek az iizenettervezés
mindségére, mint a nyomtatott formaji oktatéanyag. Mas szdéval, egy jo
iizenettervezésu, képernydn megjelend oktatéprogrammal hatékonyabban

oldhat6é meg az oktatas, mint egy j6 nyomtatott anyaggal. Forditva viszont:



egy rosszul megtervezett képernydn megjelend oktatéprogram kevésbbé
hatékony oktatbanyag, mint egy rosszul megtervezett nyomtatott

oktatéanyag. [13]

A szabvanyok hidanya tovabb bonyolitja a képernyén megjelend
programokon dolgozé latvanytervezOk munkgjat. Annak idején 100 évbe
tellett, amig az els6 modern konyv (Gutenberg Biblidgja) megjelenését
kovetden a konyvkiadasban meghonosodott az oldalszamozas, az indexek, a
tartalomjegyzékek és a cimoldalak gyakorlata. [13] A képerny6re alapozo
latvanytervezOknek még ma sem 4all rendelkezésére néhany altalanos
vezérelvnél tobb. Nemcsak képernyon megjelend programok, kiilondsen
nem tdl régi szamitégépes programok allnak rendelkezésiikre, hanem, nagy
valasztékban, integralasra alkalmas tervezési elembazis is. A konyvtervezdk
szoveget, szamokat, alloképeket é&s fényképeket hasznilnak fel. A
képernydn megjelend programok ezenkiviil animalt képsorozatokat, térbeli
€és numerikus informacidkat, hiperlinkeket &s digitdlis audio-vizualis
anyagot is beépithetnek. Ezekre viszont egész egyszerlien nincsenek
megtanulhaté szabvanyos eljarasok. Jelenleg a szamitégépes megjelenitésre
alkalmas grafikus tervezési mintdk a hagyomdanyos nyomtatott
dokumentumok stilusbeli és szervezési konvencidinak sok szempontjat
utanozzak. Ez nem a legjobb ut a képernyén megjelend programok

tervezése iranyaba.

1.2 Az elrendezés vezérelvei

Bizonyos értelemben az iizenettervezés a valasztott médiumtol
fliggetleniil is értelmezhetd. A legfobb elv az, hogy ugy tervezziink, hogy a
fontos informacidk azonnal kiugorjanak, mig minden egyéb ezeknek legyen
alarendelve, ugy, hogy emellett a figyelmet ne vonja el. Ha ez az elv
korrekten megval6osul a képernydn megjelend programokban, a médium
attekinthetd. Sok tervezd, ennek az elvnek ellenében, a képernyon
megjelend program tervezése soran a nyomtatott oldalt prébalja utdnozni.

Ez nem jarhaté ut, mert a legtobb felhasznalé szivesen lat egy oldalt



,egészben”. Egy tipikus nyomtatott oldal megjelenitése egy szamitdégépes
felhasznalasban lehetséges ugyan, de ez a felhasznal6t allandéan arra
kényszeriti, hogy eldre-hatra keressen, ha az egész oldalt latni akarja, ami
meglehetdsen kényelmetlen oldalfelbontast igényel, ha nagyobb terjedelmu

szoveg megjelenitésére van sziikség.

A kisértést a legjobb ugy legy6zni, hogy képernydnként csak egy téma
jelenjen meg. Ez két eldnnyel is jar: egyrészt korlatozza az egy
képernyodre jutd szoveget; masrészt kényszeriti a latvanytervezot, hogy
koncentraljon a rendelkezésre all6 képernydQteriiletre.

Egy konzisztens formatumhoz valé ragaszkodas el6nyds a
latvanytervezd és a fejlesztd szamara is. Az elv olyan szerkezet
tervezése, amely lehetdové teszi a fejlesztd szamara a grafikus elemek
képerny6rdl képernydre valdé ujrafelhasznalasat, és a képernyo-
koordinatak oldalrél oldalra valé megdrzését. Ez lehetdvé teszi, hogy a
képerny6t anélkiil alkothassa meg, hogy az elrendezést mindig Gjra ki

kelljen taldlnia, €s 4j tervezési problémakat kelljen megoldania.

,»A nyomtatott médiaval ellentétben, a nagy iiresen hagyott helyek nem
novelik meg a koltségeket. A koncepciondlis vagy esztétikai okokbodl
logikailag elkiilonitendd informaciok konnyedén elhelyezhetdk kiilon
képerny6kon, mert nem dragiabb dolog két képernydt hasznilni egy

helyett.” [13]

Kutatasok azt mutatjak, hogy egy nyomtatott oldal konnyen haromszor
annyi karaktert tartalmazhat, mint egy on-line képernyd. E kutatas szerint
mig az altalanosan megszokott nyomtatas az oldal nagyjabol 50%-at tolti
ki, a tanulmanyok a képernyén megjelend programok esetében altalaban
a képernyd 80%-at telitve talaljak. Az olvashat6sagot tekintve a
képernydn megjelend programok jobb, ha kisebb telitettségliek.
Képernydn megjelend programok szovegsuriisége a képernyoOteriilet

25%-a esetén optimalis. Az informacid térbeli elkiilonitése megnoveli az



olvashatdsagot, és vilagossa teszi, hogy a képernyd mely teriiletén mely

informacio érheto el.

1.3 A Kkiemelés és figyelemfelkeltés vezérelvei

"A kiemelés tulzott hasznalata a felhasznaléi feliilet egyik leggyakrabban

eléfordulo hibaja." [13]

A kiemelés és figyelemfelkeltés a képernydn megjelend programok
integrans részei. A kiemelés segiti a felhasznal6t a fontos informacidk
felismerésében, és figyelme elterelésének elkeriilésében; de tulzott

alkalmazasa tobb zavart, mint hasznot eredményez.

A dolt beti kiemelés céljabol valé alkalmi haszndlata nem mindig
konnyiti meg a szovegértést. A szoveg kiemelése megkonnyiti a kiemelt
szoveg memorizalasat, de nem az egész szovegét. EbboOl az
kovetkeztetik, hogy a nem kiemelt szoveg megjegyzésére a kiemelés
hatranyosan hat. Mivel a tanulds nem javul, ha rovid a tanulasi 1dd, jobb
elkeriilni a szovegben a vizualis figyelemfelkeltést, kivéve, ha a
kiemelendé informacié nagyon fontos. Ugyanakkor vannak olyan
vizsgalatok, melyek azt mutatjak, hogy a kiemelés és a figyelemfelkeltés
igenis pozitiv hatasu. A tanulési folyamat javithaté az alapvetd vizudlis

figyelemfelkeltések szamanak novelésével.

A kiemeld moédszereknek meg kell felelniiikk a kiemelt informacié
fontossaganak. Rangsorolva a képernydn megjelendé programokban

hasznalt kiemel6 moédszereket harom csoportba sorolhatjuk azokat.

e A villogas és a hangjelek eszerint elsOérendti figyelemfelkelt6
eszkozok, tekintve, hogy a legszembetiinébbek.

e A masodrendi figyelemfelkelt6 eszk6zok ko6zé tartoznak a szin-,
intenzitis- és méretkiilonbségek, valamint az objektum koriili

keret.



e A harmadrendui figyelemfelkeltd eszk6zok kozé tartozik a
betlitipus-valtas (példaul félkovér vagy dolt betir), a szoveg vagy

grafika aldhuzasa, a csupa nagybetli hasznalata vagy az eltolas.

A villogas - mint figyelemfelkeltd eszkoz - olyan szituacidkban
hasznalhat6, mint kritikus hiba- és figyelmeztetd iizenetek, megerdsitést
igénylo helyzetek, amelyekben adattorlés vagy - valtoztatas kovetkezhet
be, illetve a normalis gyakorlattél valé komolyabb eltérések. Ez a
konzervativ elv azért célszerli, mert a villogas messze a legszembetlin6bb
formdaja a kiemelésnek. Heines szerint a villogast csak nagyon fontos
iizenetek esetében alkalmazhatd, és képernyd-oldalanként egynél nem

gyakrabban.

1.4 A betiitipusok és stilusok hasznalatanak elvei

A grafika, a vided és az animacio6 eldnyeinek ellenére, sok téma (és
koltségvetés) a szoveges megjelenitést részesiti eldnyben. Az
olvashatésaggal kapcsolatos okok miatt a szovegtervezés fontosabb a
képernydn megjelend programok, mint a nyomtatisra alapozott

programok esetében.

Mivel a felhasznalék hajlamosak egy prezentacioét annak kiilsd
megjelenése alapjan megitélni, fontos, hogy olyan szovegstilust
valasszunk, amely jol hat a képernydn. Ha egy képernydn megjelend
prezentacié az anyag kinyomtatasat is igényli, (egy masodik nyomtatasi
verzié atdolgozasara vald lehetdség nélkiil) akkor azt a betltipust
célszerli hasznalni, amely a képernydn hat a legjobban, tekintet nélkiil a
nyomtatott formajara. Nyomtatott anyagok készitése esetén a felbontas
kérdése ritkan okoz problémat. Még egyszerli folyéiratok is 1200 dpi
(pont per inch) slriséggel vannak nyomtatva, ami a legtobb célra
elegend6. A képernydn megjelend technolégidk nem érik el ezt a
felbontast. Egy tipikus szamitégépes monitor 640 x 480 képpontbdl all,

mikozben a képernyd mérete koriilbelil 10,5 x 7,5 inch (14 inch



képatmérd esetén). A felbontdas ennek megfeleléen 64 képpont
inchenként.

Az alacsony felbontassal kapcsolatos konvencionalis bolcsesség a sans
serif betltipus hasznalatat irja eld a képerny6én megjelend programoknal.
Tekintve a legutdbbi idokben megjelend, lényegesen megndvekedett
felbontasi monitorokat, az idézett bolcsesség mar kevésbé alkalmazhato
altalanosan. Ebbdl arra a kovetkeztetésre jutunk, hogy a latvanytervezd
figyelembe kell, hogy vegye az alkalmazott monitor felbontasat és

letapogatasi modjat, valamint a megjelenitett betiiméretet.

Ha mar valasztottunk betitipust, a szoveg jobb megjelenését a
betlitavolsag alkalmas megvalasztasaval érhetjik el. Bar ezzel a
valtoztathatd betliszélességli tipus altalaban kellemes a szemnek, és
elosegiti az olvashatésagot. Amikor az ember olvas, nem a szavakat
alkot6 egyes betliket nézi, hanem a sz6, mint egész megjelenési formajat.
A nagybetivel irt sz6 ezt a megjelenési format megzavarja. Vizsgalatok
azt mutatjak, hogy a kisbetlis szoveg gyorsabban olvashatd. A kisbetik
és nagybetis irasmdod vegyesen is hasznalhato, kivételt talan az egysoros

cimek képeznek.

1.5 A szovegelhelyezés elvei

A szovegelhelyezés a képernydn megjelend iizenettervezés dontd
eleme. A nyomtatas stilusa, a sorhossz, a sorkizaras és a sortorési pontok
mind javithatnak is és ronthatnak is az olvashatésagon. A jol strukturalt
szoveg elrendezése az anyag hierarchikus és szisztematikus kifejtését
jelzi. Fejlécek, bekezdések kozotti térkoz, €s iranyitott figyelemfelkeltés
hasznalhat6. Az egységes kiilalak érdekében fontos meghatarozni,
mennyi hely is all ezek rendelkezésére. Egy adott helyre beillesztendd
legnagyobb szovegblokk megtervezésével tudjuk az adott szovegrész
szamara a sorkozt és a sziikséges méreteket a leghatasosabban

meghatarozni. A hagyomdanyos nyomtatiasra alapozott szabalyok még



mindig haszndalhatéak bizonyos szovegelemek elrendezésére. A
roviditések és a betliszok lehetdleg keriilenddk. A keltezést, kédokat az
elvalaszt6 karaktereik szerint zarkoéztatjuk; az alfabetikus adatokat a
legjobb balra zarni, a numerikus adatokat pedig a tizedesvesszO szerint,
annak hidnydban jobbra zarjuk. Szovegblokkokat lehetdleg egyhasabos
alakban helyezziink el. Egy 1988-ban végzett vizsgalat megallapitotta,
hogy a kéthasabos alak 200 szé/perc értékkel csokkenti az olvasasi
sebességet. Ez a kéthasabos szoveg olvasasdhoz sziikséges nagyobb

szemmozgasnak tudhat6 be. [5]

Mig az altalanos felfogas szerint az egyhasidbos é€s dupla sortavolsagu
szoveg az eldnyos, a hasabhosszok nem lehetnek tilsagosan nagyok. Az
olvashatésagot rendkiviili médon csokkenti, ha képernydt egyetlen nagy
szovegtombbel toltjiik meg. A betiméret és a sorhossz mindig egyiitt
jarnak, igy a sorhosszt legcélszeriibb a szavak szamaban kifejezni. A
"WYSIWYG" (azt kapod, amit latsz is) technolégia hasznalata esetén is,
a soronként tizenot szondl tobbet tartalmazd szoveg a felhasznalo
szamara mar kevésbé vilagosan olvashat6. Jobb az 6vatossag irdnyaban
tévedni, és a sziikségesnél inkabb nagyobb betiiket és rovidebb sorokat

1étrehozni.

1.6 A szinhasznalat elvei
"mindenkinek magdnak kell kikisérletezni a rendszerében legjobban
mutato szineket".

(Heines)

A szinek hatdasos haszndlata lényegesen javithatja a felhasznaldk
dolgat a képernydn megjelend prezentaciok esetében. A tisztan esztétikai
megfontoldsoktdl eltekintve, a szines képernyd legfontosabb eldnye az
informaciok nagyobb mélységbeli és felbontasbeli megjelenithetosége.
Gordon (1995) altal elvégzett tobbrendbeli vizsgailatok adatait elemezve

egyértelmien kivilaglik, hogy a szinkédok haszndlata a grafikdban a



tanulé képességét megnoveli a tanulmanyozandé diagramok egyes
részeinek felismerésében. A szinek megfeleld hasznalata a képernydn

megjelend prezentaciokban egyértelmiien megéri a faradsagot. [5]

A szin helyes megvalasztasa nehezebb, mint latszik. Bar a normalis
emberi szem 7 milli6 szin megkiillonboztetésére képes, a lathatd
spektrumban csak kb. 150 egymastdl megkiilonboztethetd hullamhossz
van. Ezek kozott egy atlagos személy csak 12-13 hullamhosszt tud kell6
pontossaggal megnevezni. Ez az egészséges népességre vonatkozik. A
férfi népesség kb. 7%-a szenved szintévesztésben vagy szinvaksagban.
Az 1950-es években végzett j61 megalapozott vizsgalatok megallapitjak,
hogy a korosod6é korosztilyok elveszitik a kék és a z6ld szinek
megkiilonboztetésének képességét, amit feltehetéen a cornea néha
elofordulo elsargulasa okoz. Az atlagos népesség altalanos eloregedését
tekintve, a szinvalasztas eldtt célszeri a megcélzott felhasznaldi réteg

figyelembevétele.

Sziikséges a megjelenitd médium és modszerek felmérése is. Az analog
vided nehezebben jeleniti meg a vorost, a narancsot, a kéket és az ibolyat
(a lathaté szinkép szélén levd szineket), mint a digitalis (szamitogépes)
vide6d. Nyomtatdsban a szinek megjelenitése azonban mindkettdjliknél
jobb. A képernydn megjelend programok nehézsége bizonyos szinek
megjelenitésében azonban néha eldnyodsen alkalmazhats. Példaul a kék

nehezen reprodukalhatd, ezért hattérszinnek jol hasznalhato.

A képernydn megjelend programok Kkontrasztaranyat 20:1 értéken
érdemes tartani. A vilagos hatterek (mint pl. az er8s fehér) akkor igazan
hatasosak, ha a hasznalt betltipus és grafika szintén feltiind. A vilagos
hattér kisfelbontasi médium esetén sulyosbitja a finom részleteknél
felmeriil6 problémakat. Ennek tudataban valaszthatunk az olvashatésagot
noveld szindsszedllitast. A legjobban lathatd szinOsszeallitasokat az I

tabldzat mutatja.
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Hattér és elbtér szinek parositasa

Elotér szine Hattér szine

fekete

kék

fekete sarga
narancs fekete
fekete fehér
vOros fehér
zold fehér
narancs fehér

1. tabldzat

Bar ezek a szinkombinacidk erdsen kontrasztosak, némelyikiik vizudlisan
nem vonzo, kiilonosen képernydn megjelend programok esetében. A
legjobb az, ha mindenki sajat maganak kikisérletezi ki, hogy milyen

szineket hasznal az altala készitett programhoz.

A gyors szamitogépek megjelenését kovetden elterjedt az erdteljes
szinhasznalat. Néhany képernydn megjelend oktatéprogramot CD-ROM-
on szallitanak, masokat viszont az Interneten keresztiil. A 24 bites
szinabrazolas a grafika méretének Iényeges megnovekedését okozta, s ez
altal az adatatviteli sebesség (helyesebben lassusag) hirtelen komoly
problémava valt. Ha az oktatoprogramot varhatéan az Interneten
keresztiil terjesztik célszeri inkabb 8 bites szindbrazolast hasznalni,
hacsak nyomos indok nem szdl a 24 bites szinmélység mellett. Intranetes
haszndlatot ez a megjegyzés nem érint, hiszen ez esetben a kapcsolat

sokkal gyorsabb.



1.7 Grafikus és interfész utmutato

A képernydn megjelend programok tartalmanak illusztracidjara
hasznalt grafika haszndalatanak elvei hasonléak a szoveg és szin hasznalat
elveihez. Finom vonalakkal, de egymast 1{itd szinekkel ¢&és rossz
elhelyezéssel elkészitett grafika nem alkalmas j6 informacidkozvetitésre.
Nyomtatasban jol mutaté grafika nem feltétleniil felel meg képernydn
megjelend programokban. A szovegelemekhez hasonl6éan a megtervezett
grafika jé haszndlhatésagot eredményez. J6l mutatdé szinkombinacidk

hasznalata a grafikaban is elengedhetetlen.

A képernydn megjelend programok egy eldnye, hogy a képernyodteriilet
akarhanyszor djrahasznalhat6é. Mig nem célszerli egy képernyOre tul sok
informaciot osszezsufolni, ugyanannak az informaciénak tobb képernyd

kozott vald szétosztasa csak minimalis tobbletkoltséggel jar.

A Macintosh és a Windows grafikai felhasznal6i feliileteinek (GUI)
megjelenése ota a grafika mar nem korlatozédik a szovegillusztraciora.
Egy jol megtervezett grafikus feliilet egységes és kiszamithato
viselkedést biztosit a rendszer altal megjelenitett objektumok szamara,
igy a felhasznalo felfiiggeszti kételkedését, és elkezdi valésnak tekinteni
a képernyodn abrazoltakat, a manipuldlhaté6 objektumokat pedig, mint
fizikai dokumentumokat, nyomoégombokat, vagy eszkozoket kezeli.
Fontos, hogy olyan grafikat alkalmazzunk, amelyek jol megfelelnek
ennek a célnak. A képek tarolasi modjatdl fiiggetleniill, a vizudlis
memoriank nem pontos. Ezért az egyszer, elkiiloniild, egységes grafika
a felillet részeként valé haszndlatara kell torekedniink. Ugyanis a
képerny6n megjelen6 programokban tdl sok részlet vész el. A grafikanak

a leheto legegyszertibbnek kell lennie.
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2. FEJEZET
A Multimédia oktatasi anyagok fejlesztésének pedagogiai
szempontjai
2.1 Pedagogiai alapelvek
Mindazt, amit latunk és hallunk arra épiilve értiink meg, amit mar
tudunk. A tanulast az teszi értelmessé, ha az Uj ismeretek szervesen
osszekapcsoldédnak azzal, amit a tanulé mar tud. Ez kognitiv pszicholégiai
megfogalmazasban azt jelenti, hogy a tanulé hosszu idejii memoridajaban 4j
kognitiv sémak és séma-kapcsolatok alakulnak ki. Ebbdl kovetkezik, hogy a

tananyag-fejlesztés kezdetekor ismerni kell a tanul6 alapjait.

A tanuldék akkor tanulnak leghatékonyabban é&és legkonnyebben, ha a
tananyag szerkezete és tartalma megfelel egyéni tanulasi stilusaiknak. A
hatékony tanuldshoz sziikséges az anyaggal val6é aktiv foglalkozas. Ennek
érdekében a Multimédia tananyag vonzdé é&s kisérletezésre 0sztonzo
kialakitasaval batoritani kell a tanul6t a tananyaggal valé aktiv
foglalkozasra, segiteni kell az elsajatitott anyag emlékezetbe rogzitését és
eszkozoket kell biztositani olyan tanuldsi stratégidk kialakitasahoz,
amelyekkel az adott tanulasi stilusbol adoédé viszonylagos gyengeségek

lekiizdhetbek.

2.2 A Multimédia oktatasi anyagok fejlesztésének pszichologiai
szempontjai

A pszicholégia (Iélektan) a lelki jelenségekkel (folyamatokkal,
tevékenységekkel é&s allapotokkal) foglalkozé6 tudomany. Az ember
pszichikus funkcioéi révén tajékozodik az 6t koriilvevd vilagrol és ugyancsak
pszichikus funkcidi révén, egyrészt alkalmazkodik ahhoz, masrészt aktivan
alakitja is azt. [13]
A pszichikus funkcidk jelentds része az informacidfeldolgozast szolgalja,
amelynek az élet legtobb teriiletén, igy a biztonsagos munkavégzésben is

kiemelt jelentsége van.
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2.2.1 Az egyéni tanulasi stilusok figyelembe vétele

Az egyéni tanulési stilusok figyelembe vétele meghatarozé jelentdségii

lehet, a Multimédia oktatasi anyag hasznalhatésagaban. A tanulasi stilusok

figyelembe vételére a fejlesztés soran altalaban a kovetkezd harom

lehetdség van:

Csoportos felmérés és kiegyensilyozott megtervezés. Ennél a -
legegyszerlibben megvalésithatd - moédszernél a tanuléi célcsoport
egészét, vagy annak egy reprezentativ mintijat mérjik fel egyéni
tanulasi stilusaik szempontjabol és ezt kovetden tervezziik meg a
Multimédia oktatasi anyag felhasznal6i feliiletét dgy, hogy az a
tanulék nagy tobbségének megfeleld legyen. A tanuldknak a
hasznalat egyes pontjain valasztasi lehetdségiik van.

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

Intelligens oktaté rendszer fejlesztése. Ebben az esetben a szamitogép
a rendszer haszndlata kozben - az adott tanulé kezdeti valasztasai
vagy egy beépitett teszt-modul alapjan - felméri a tanulé egyéni
tanulasi stilusat €s a tovabbiakban ennek alapjan valasztja ki az anyag
szamara legmegfeleldbb prezentilasi moédjait. Ma még ez az eljaras
igényli a legnagyobb fejlesztési raforditasokat, de ugyanakkor ez
alkalmazkodik legrugalmasabban a tanul6 egyéni tanulasi stilusdhoz.
Megjegyzendd, hogy a technoldgia fejlédésével ez az igényesebb

modszer is egyre inkabb elérheto lesz a fejlesztok szamara.

Behatarolja az alkalmazhat6é lehetOségeket természetesen az is, hogy az

adott Multimédia oktatasi anyagot

kiillonall6 vagy halézatba kapcsolt gépen hasznaljuk, illetve

a tanitasi-tanulasi folyamat iranyitott vagy nyitott.
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2.2.2 Az informacioéfeldolgozas
Az emberi agy féltekéi sem anatoémiailag, sem funkciondlisan nem
tekinthetdk egymas pontos tiikkorképeinek. A jobb félteke a balnal
Iényegesen fejlettebb vizualis képességekkel, tér- és mintaérzékeléssel
rendelkezik, és a szineket is pontosabban azonositja. [13]
A Multimédia oktatasi anyagok fejlesztése soran az a célunk, hogy a tanul6
tanulasat
e cgyfeldl a megfeleld szovegekkel, hipertexttel, emberi
beszédhanggal, képletekkel, formulakkal a nyelvi, verbalis,
logikai, analitikus képességek oldalarol,
e masfelél pedig a kiillonbozé képi informacidkkal,
mozgoképekkel, térbeli 4abrazolasokkal ¢és alkalmasan
valasztott szinek alkalmazasaval a téri, globalis, érzelmi,

szintetizal6 képességek oldalardl is megtamogassuk.

2.2.3 A tanulaspszicholégia alapkérdése
A tanulas a viselkedés viszonylag allandé megvaltozasa a gyakorlas
eredményeképpen. A j6 Multimédia oktatasi anyag a tanul6tol a sziikséges
eldéismereten kiviil csak azt az alapmotivaciét varja el, hogy leiiljon a
szamitogép elé, és interakcidba keriiljon a rendszerrel. Ett6l kezdve a
programnak hosszabb iddn keresztiil fent kell tartania a tanul6 érdeklédését
a sokoldald és vonzé informaciokozlés és a folyamatos hasznosithato

visszajelzések révén.

A Multimédia oktatasi anyagok fejlesztésének szempontjabol a kovetkezo
Iépéseket kell hatékonyan elvégezni:

1. Az elsajatitand6 anyag prezentilasa

2. A figyelem megragadasa

3. Az anyag megrogzitése

4. Az anyag felidézésének segitése
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2.3 Az egyéni tanulasi stilusok

A tanulasi stilusok azok a kognitiv stilusok, amelyeknek az egyén
tanulasi tevékenysége soran meghatarozé jelentésége van. Minthogy a
tanulasi stilusok egyuttal kognitiv stilusok is, azok ugyanugy jellegzetes
egyéni mikodésmodok, mint barmely mas kognitiv stilus. A tanulési
stilusok tehat az egyén rogzitett adottsagai, amelyek az élet soran
gyakorlatilag nem valtoznak. A tanulasi stratégidk ezzel szemben az
informaciofeldolgozas megtanulhaté modjai, amelyek fejleszthetok és igy
megvaltoztathatok. Megfeleld tanulasi stratégiak kifejlesztésével példaul a
tanulé olyan tanulasi feladattal is eredményesen megbirkézhat, amely
egyébként nem felelne meg velesziiletett tanuldasi stilusanak. Egyéni
kognitiv és tanulasi stilusaink alakitottdk ki a vilag torténéseihez vald
viszonyunkat, a vilag megismerésére kialakitott megkozelitésmodjainkat.
Mindenki tanulasi stilusdban vannak viszonylag erds és gyenge pontok,
amelyek megismerése €s tudatositasa rendkiviil fontos. Ha ugyanis sikeriil
tudatositani a gyenge pontokat, akkor kifejleszthet6k olyan tanulasi
stratégidk, amelyek segitségével ezek a hatranyok megsziintethet6k vagy

jelentdésen csokkenthetdk.

A tanulasi stilusok kérdésével azért foglalkozom a Multimédia oktatasi
anyagok kapcsan, mert ezek a korszerli oktatasi anyagok csak akkor képesek
a potencialisan benniik rejl6 lehetdségek megvaldsitasara - egy rendkiviil
intenziv és hatékony tanuldsi folyamat tamogatidsara - ha azok olyan
ismeret- &s tudasatadasi formakat kinadlnak a tanuldénak, amelyek
0sszhangban vannak a tanul6 tanulasi stilusaval. Ez magyarazza azt is, hogy
a tanulasi stilusok iranti érdeklédés a legutobbi iddkben erdsen meg
novekedett és az ezzel kapcsolatos kutatasok egyre nagyobb tamogatasokat

kapnak.
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3. FEJEZET

A Flash keretrendszer

3.1 A Flash 5 keretrendszer bemutatasa

A Flash olyan kevert alkalmazas, amely egyetlen mas programmal sem
hasonlithaté 0ssze. A felszines szemléld szamara ugy tiinhet, egy egyszeru
webes bitkép-kezeld és egy vektoros rajzprogram (amilyen példaul a
Macromedia Freehand vagy az Adobe Illustrator) keverékével allunk
szemben. Mindez természetesen igaz is a Flashre, amely azonban ennél
sokkal tobbre képes. A Flash interaktiv multimédia-szerz6 program.
Ezenkiviil kifinomult animacids alkalmazds, amely igen sokféle animacio
készitésére alkalmas. A Flash 5 sajat parancsnyelvvel rendelkezik (ez az
ActionScript), melynek révén filmjeinket sokféle médon 6sszekapcsolhatjuk
az XML, HTML és mas tartalmakkal.
Mire képes tehat ez a Flash nevli keverékprogram? Ezt a kérdést azok a
fejlesztok tudjdk megvalaszolni, akik a programmal dolgoznak. A Flash
tehat osszetett alkalmazas, amely szinte mindenre alkalmas. Ha szeretnénk
jobban megérteni eme erdmi miikodését, fel kell tenniink a kérdést: milyen
alkotéelemekbdl all ez a keverék? Ha az egyes részeket sikeriilt
elkiiloniteniink egymastol, meg kell vizsgalnunk azt is, mire képesek az
egyes programrészek. Ezekre a kérdésekre probalok valaszt adni ebben a

fejezetben.

3.2 Bitkép-kezelo6
Az igazat megvallva, a Flash képfeldolgozé képességei elég
korlatozottak, ezért helyesebb a Flash ezen Osszetevdjét bitkép-kezeldnek,
és nem képfeldolgozonak hivni. A bitképek négyzethdléba rendezett,
egymastodl fliggetlen képpontokbdl allnak. Ezeket egyenként kell tarolni, igy
sok memoriat foglalnak és nagy fijlméretet eredményeznek. Tovabbi
hatranyuk, hogy nagyitasuk ¢és kicsinyitésik nem végezhetd el

mindségromlas nélkiil, ami nagyitaskor még inkabb jelentkezik, mint
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kicsinyitéskor. A fényképmindségli képek tarolasdhoz és megjelenitéséhez

viszont elengedhetetlen a bitképes formatum.

3.3 Vektoros rajzolo

A Flash legnagyobb részét egy vektoros rajzoléprogram alkotja, amely
a Macromedia Freehandhez ¢és az Adobe Illustrator-hoz hasonl6
képességekkel rendelkezik. Ezek a programok nem kiilonallé képpontokbol
rakjak Ossze a képet; az alakzatokat koordinataikkal megadott pontjaik
hatarozzak meg. A pontokat 6sszekotd vonalakat gorbéknek nevezziik; ezek
gorbiiletét a pontokhoz rendelt vektorok irjak le. Mivel ebben az esetben a
képeket matematikai leirasukkal adjuk meg, a vektoros dbrazolas tomorebb,
rdadasul a képeket tetszdlegesen nagyithatjuk, mindenféle mellékhatasok

nélkiil.

3.4 Vektoranimacio-készito

A Flash vektoranimaciés része semmilyen mdas programhoz nem
hasonlithat6. Bar a Flash képes bitképek kezelésére is, az altala hasznalt
fajlformatum vektoros abrazolast tartalmaz. Mas animaciés programokkal
ellentétben a rovid és tomor vektoros leirast haszndlja a képkockak
megjelenitésére, nem pedig képpontok milliéit. Mig a bitkép alapu
animacios programok esetében a teljes képkockat tarolnunk kell, a Flash a
vektoros leirasbol helyben allitja elé a képeket. Ez oriasi eldnyt jelent a
Flash animacidk és alkalmazasok hal6zaton (példaul az interneten) torténd

tovabbitasa soran.

3.5 Szerzoi kornyezet
Azt mondhatjuk, hogy a Flash alapja egy multimédia-szerzé program
vagy kornyezet. A program segitségével olyan filmeket allithatunk elo,
amelyek tobbféle médiumot (hangot, all6- és mozgdoképet) tartalmaznak.

Ugyanakkor a Flash interaktiv multimédia-program is egyben, mivel a kész

18



film olyan parancsokat tartalmazhat, amelyek segitségével a nézo

befolyasolhatja a lejatszas menetét.

3.6 Animacios program

Talan nincs is olyan multimédia-szerz6i program, melynek ne lenne

animacioszerkesztd része. A Flash sem kivétel ez al6l. Valdjaban ez alkotja

a Flash gerincét. Az animacidk az alabbi médon épiilnek fel:

A film tetszdleges szamu felvonast (Scene) tartalmazhat, amelyeket a
lejatszashoz sorba rendeziink. A Flash a jeleneteket az els6tdl az
utols6ig sorban jatssza le, hacsak a forgatokonyv vagy a nézd nem

valtoztat ezen.

A jelenetek korlatlan szamu rétegbdl (Layer) allhatnak, amelyek a
jelenet képkockain egymas folott jelennek meg €s akar el is takarhatjak
egymast. Az egyes rétegek jellemzden Osszetartozé objektumokat
tartalmaznak: a Tom és Jerry egyik jelenetében a leghiatsé rétegen a
falat latjuk egy szobanovénnyel és egy egérlyukkal. Elotte egy masik
rétegen Tom sajtot rak a lyuk elé, a harmadikon pedig a sajt utan

szimatolo Jerry fog eldbujni.

A rétegeken beliil elhelyezett objektumoknak is megvan a sorrendje.
Az 6nallé (egymashoz nem rendelt) vonalak és alakzatok mindig az
als6 szinten (Bottom level) vannak. Folotte, az atlapolt (Overlay)
szinten taldlhaték a bitképek, a szovegek, a csoportok, az Osszetett

objektumok, a szimbd6lumok és a szimbolumpéldanyok.

Az animacidé soran a képkockak feleldsek az idozitésért. Minden réteg
egy vagy tobb képkocka-sorozatb6l all, igy egy adott pillanatban
lathaté kép az egyes rétegek megfeleld képkockdainak egymasra

rajzolasaval all eld.

A képkockaknak két tipusa van: statikus képkocka, illetve kulcskocka.

Minden réteg kulcskockaval kezdddik, amely azonban iires is lehet. A
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statikus képkockdk egyszeriien az el6z6 kocka tartalmat ismétlik. A
kulcskockak hordozzdk az 4j vagy megvaltozott tartalmat (esetleg
iiresek maradnak). Az animacié kétféleképpen torténhet. Az egyik
esetben folyamatosan, kockarol-kockara modositjuk a képkockak
tartalmat, a masikban pedig a Flash szamolja ki a két, altalunk

megadott kulcskocka kozotti atmenetet.

3.7 Programozoi és adatbazis-feliilet

A Flash 4-ben a Macromedia egy olyan korlatozott képességekkel

rendelkez6, de nagyon hatékony programozasi nyelvvel egészitette ki

termékét, amely lehetéséget adott arra, hogy interaktivva tehessiik Flash

filmjeinket. S6t, ezen lehetéségek révén a Flash alkalmassa valt arra, hogy

kifinomult interaktiv alkalmazasok adatbazisfeliileteként miitkodhessen. Es

ez még csak a Flash 4. A Flash 5 olyan valtozidsokat hozott, amelyek

tulajdonképpen korlatlanna tették a program Ilehetdségeit. Mar csak a

fantaziankon mulik, mit csinalunk a Flashsel:

Az  ActionScript, amely korabban meglehetdsen korlatozott
parancsnyelv volt, mara olyan erdteljes nyelvvé nétte ki magat, amely
Osszeegyeztethetd a Flash 4-gyel, viszont teljes mértékben a
JavaScriptre épiil. Ha pontosabban szeretnénk fogalmazni, akkor a
Macromedia az ECMA-262 szabvanynak megfelelden fejlesztette ki az
ActionScriptet. Ezt a szabvanyt a JavaScript alapjan dolgoztak ki,

annak érdekében, hogy nemzetkozileg szabvanyosithassak a nyelvet.

A program XML tamogatassal egésziilt ki. Flash filmjeink most mar

XML adatokat is képesek fogadni, illetve kiildeni.

A Math objektum bevezetésével az alkalmazhaté matematikai
miuveletek kore jelentdsen boviilt (hasznalhat juk példaul a szinusz,

koszinusz és tangens fiiggvényeket is).
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A Flash szimbolumok szineit €s hangjait mar parancsfijlokon keresztiil

is vezérelhetjiik.

A konyvtaron keresztiill azokhoz a hangokhoz és filmklipekhez is
kozvetleniil hozzaférhetiink, amelyek nem jelennek meg az

idészalagon.

3.8 A Flash 5 filmek alkalmazasi teriiletei

A feladattol fiiggden egy Flash film igen sokféle lehet. A Flash filmek

nagy utat tettek meg, rdadasul nagyon rovid id6 alatt. Egy rovid listaban

osszefoglaltam, mi mindent is készithetiink a Flash 5-tel:

Figyelemfelkelt6 animéacié egy weblapon.

Interaktiv térkép.

Interaktiv adatbazis, amely kiszolgal6-oldali alkalmazasokkal all
kapcsolatban.

El3, tobbfelhaszndlés jaték vagy csevegés, amely valésideji
kapcsolattartast tesz lehetévé az Internet-hasznaldk kozott.

Vilaghal6s zenegép, amely képes MP3 fijlok lejatszasara.

Onaillé webes alkalmazasok.

Onallé6 multimédidas alkalmazasok (atékok, bemutatok, oktatd
anyagok).

Teljes honlapok, mindenféle HTML alapu grafika vagy szoveg nélkiil.
Interaktiv mivészeti bemutatok, amelyek haromdimenzios
transzformdacidkat is tartalmazhatnak és tobb felhasznal6t vonhatnak be
egyszerre az élménybe.

J6 mindségli bitképeket és hanganyagokat tartalmazé webes alkotasok.
Interaktiv QuickTime Flash filmbemutatok.

Onallé bemutaték vagy diavetitések CD-ROM-on vagy
hajlékonylemezen.

Tévémindségli rajzfilmek.
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A listabdl egyértelmiien kideriil, hogy ha a terv kész, akkor azt valdszintlileg

meg fogjuk tudni valdsitani a Flashben.
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4. FEJEZET

A projekt soran hasznalt médiaanyagok bemutatasa

4.1 Az interaktiv Flash anyagok megtervezése

Az interaktiv anyagok Ilétrehozasa el6tt ajanlott eldzetes tervet
késziteniink. Ez a késébbi munka soran kifizetddik. Forditsunk elegendd
1ddt a terv elkészitésére, mert ellenkezd esetben csak magunkat csapjuk be.
Minél jobban néz ki a terv papiron, anndl jobb lesz a végeredmény.
Tobbféle tervezési médszer is 1étezik. Altaldban véve mindennek az alapja
az, hogy megtanuljuk, hogyan Ilehet az interaktiv elemeket egyszerl
folyamatabrakkal abrazolni. Az I. dbra egy ilyen folyamatabran keresztiil

mutatja be a Flash kornyezet felépitését.

Az Flash filmek jelenetekbdl dllnak, a jelenetek pedig kulcskockakat
tartalmaznak. Az azonban nem lathaté, mennyire hatékonnya teszi a
munkankat, hogy a Flash konyvtarakat megoszthatjuk a munkaanyagok
(FLA f3jlok) kozott, illetve hogy a LoadMovie utasitds segitségével
filmjeinket egy kozos sziiléfilmhez flhzhetjiik. Mieldtt azonban ilyen
bonyolult dolgokkal kezdenénk el foglalkozni, mindenképpen meg kell
ismerkedniink a Flash filmek és az SWF filmek kozti eltérésekkel.
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Flash film (.FLA fajl), Munkaanyag-fajl

_ ) KONYVTAR, Szimbolumok, betéltétt
JELENET, A Flash film egy része bitképek és hangok tarolasara szolgal

——Szinpad (ahol az események térténnek) ——Szimbdlumok
(t6bbszdr felhasznalhaté elemek)

——I|d&szalag (az id6tartam vezérlésére szolgal) . o
—— Grafika (allokép)

——Rétegek (az objektumok o )
elkiilénitésére szolgal) — Gomb (négyallapotu
esemenykezeld)

— Hagyomanyos réteg —— Filmklip (6nall6 animacid)
(alapértelmezett rétegtipus)

o — Bitképek
— Vezetdréteg (betdltdtt raszteres képek)
(egyedi vonalak és
objektumok létrehozasahoz)
— Hangok

betdltott hangfajlok
— Mozgasvezet6 réteg ( gfajiok)

(egyedi mozgatési utak megaddsahoz)

— Maszkréteg
(ez hatarozza meg, mi jelenjen meg az
alatta elhelyezkedd rétegekbdl és mi ne)

— ld6szalag-fejléc

— Aktudlis képkocka jelz6

—— Képkockak

— Hartya
1. dbra

Flash kornyezet elemei.
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4.2 Flash film fajltipusok

A Flash film fajlok (FLA) szerkezetét a hatékony szerzdi kornyezet
igényei szerint alakitottak ki. Ebben a kornyezetben a tartalmat jelenetekbe
rendezhetjiik, a jelenetek sorrendjét pedig a tervezés soran barmikor
modosithatjuk. A rétegek segitségével egyszerlien elvalaszthatjuk egymastol
a kiilonbozd grafikai elemeket egy jeleneten beliill. Az iddszalag a
kulcskockdk, a mozgas- és alakzatatmenetek, a cimkék és megjegyzések
megjelenitésére szolgal. A betoltott bitképek és hangok mindegyike a
konyvtarba keriil (amely megoszthaté a Flash filmf4jlok kozott). A
konyvtarban tarolt fajlok (vagy szimbdélumok) mindsége megegyezik az

eredeti fajlok mindségével.

Amikor Flash filmiinket .SWF (Small Web Format) formatumban készitjiik
el, a program a fenti adathalmaz nagy részét elhagyja, hogy a fajlok mérete
a lehetd legkisebb lehessen. Az eredeti .FLA f3jl szinte minden eleme
megvaltozik valamilyen mdédon. A konyvtarban 1évdé elemek abban a
kulcskockaban tarolédnak, ahol els6ként hasznaljuk azokat (azok az elemek,
amelyeket sehol sem hasznaltunk, nem keriilnek bele a fajlba). A tobbszor
felhasznalt elemek csak egyszer keriilnek be az .SWF f3jlba. A program a
rétegeket és a szineket az .FLA f34jlban meghatarozott sorrendben
oOsszevonja. Mas szoval az .SWF f3jl egyetlen jelenetbdl all és egyetlen
réteget tartalmaz. Magukat az .SWF fjjlokat a Flash nem tomoriti, a
kiillonb6z6 bitképeket és hangokat azonban -a beallitasoktdl fiiggden- igen.

(2. dbra)
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ShockWave Flash film (.SWF fajl),
A halozaton térténé tovabbitasra alkalmas

filmformatum
I [ |
Hordozhat6 Bévithetd Atméretezhetdség

Iﬁbb r?lﬂdtS,Z%r,efJ is - Cimkézett formatum - A filmeket tobbféle
|| faszpta ato : '”?]’l')sb (Minden adattipus egyedi felbontasban is

ormatum (a ‘39 o ”fgy cimkével rendelkezik. amely lejatszhatjuk

operfac||c|>s TEIMe A az adott tipus hasznalatat és

megfelel) feladatat irja le)

'— A bemutatdék minésége
nagyobb méret esetén

|| NPT F— Lehet6veé teszi, hogy sem romlik
Kis fajl méretek 2 késébbi
valtozatokban (j
e a o szolgaltatédsokkal
Egyéni er6forras tomorités egészitsék ki
(a bitképek egyenként .
témoritettek)
Barmelyik elemet
Gjra
Maga a film fajl nem témdritett felhasznalhatjuk.
(igy folyamatosan lejatszhato anélkill, hogy tovabb
let6ltés kézben) novelnénk a fajl
méretét.
—  Nyilt forraskéd a fejleszték
— Sebesség (a vektoros formatum szamara (mas programok is
felgyorsit ja a rajzolast a lassabb tdmogathatjak az .SWF
szamitégépeken is) formatumot)

— Nincs szukség kilsé eréforrasokra
(nem kell betiitipusokat telepiteniink
és nincs szulkségink a Flash Player
programra sem)

2. dbra
A Shock Wave Flash filmek felépitése

4.3 Szovegek kezelése
A Flash filmek sokszor szoveges formaban jelenitik meg a kiilonféle
adatokat. Szoveges informacidink megjelenitésére kiilonféle betiitipusokat
hasznalhatunk. Bar a hasznalt betlitipusok Osszes adata bekeriil a filmbe,
el6fordulhat, hogy a betlik egy masik rendszerben nem megfelel6 médon
jelennek meg. Ha példaul egy adott gépen nem telepitették a munkank soran
hasznalt készletet, akkor az biztosan nem ugy jelenik majd meg, ahogy

szerettiilk volna. A problémat az okozza, hogy a Flash, bar a szerkeszt6ben
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képes megjeleniteni a betitipusokat, nem ismeri fel a készlet korvonalait,
igy az adott betlitipussal irt szoveg nem is keriil bele az altalunk készitett
projektbe. Az ilyen jellegli problémakat konnyen elkeriilhetjiik, ha csak a
rendszer betitipusait hasznaljuk (_sans, _serif, _typewriter). Tudnunk kell
azonban, hogy ezek nem valddi betiitipusok: ha ezeket hasznaljuk, a Flash
az adott rendszerben hozzajuk legkozelebb all6 tipusokat hasznalja. A _sans
kivalasztasakor példaul altalaban az Arial vagy a Helvetica, a _serif
esetében a Times vagy a Times New Roman, a _typewriter esetében pedig a
Courier tipus jelenik meg. Mivel filmink ilyenkor a rendszer
alapértelmezett készleteit hasznalja, nincs sziikség arra, hogy a betltipust a
filmbe épitsiik, igy kisebb lesz a fajlméret is. Ez hozzajarul az oktat6éanyag
Interneten valé publikalasahoz is, mivel a kisebb Flash filmek letoltéséhez

rovidebb iddre van sziikség.

A rendszerbetlitipusokra jellemzd, hogy mindig elérhetdk, megjelenésiik
gyors, képiik pedig lejatszordl lejatszora kismértékben valtozhat. Akkor
célszerti ilyen készleteket hasznalni, amikor nem szeretnénk elsimitani a
betiik széleit. A betltipusok hasznalatabol eredd nehézséget ugy is
elkeriilhetjiikk, ha szovegeinket grafikus formaban taroljuk. A grafikus
formaban tarolt szoveg sajnos jelentds mértékben noveli a fajl méretét, tehat
ezzel a mdédszerrel 6vatosan kell bannunk. Raadasul az atalakitott szoveget
nem is szerkeszthetjilk tobbé, ezért az atalakitast csak akkor célszert
elvégezni, ha a szovegen mar nem szeretnénk modositani. Mivel a Flash
vektorgrafikus program a legtobb betlitipust gond nélkiil képes beépiteni a
filmbe. Az egyszerlt szovegblokkok esetében ez azt jelenti, hogy a betliket
nem kell bitképpé alakitanunk. A Flash altal elkészitett .SWF {ajl

tartalmazza a betilk megjelenitéséhez sziikséges Osszes adatot.
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A Flashben jelenleg haromféle szovegmezo6t hasznalhatunk (3. dbra):
e szovegcimke
e szovegblokk

e szerkeszthetd szoveg

& srivegcimbke olyan szdvegmezd, amelynek folyamatosan nd a szélességec[)

& sziveghlokk srélessége rigzitett; ha a gépelés
zordh elérjitk a mezd szél &, a program automatikusan
tirdell a szdveget.

Ez a szdveg egy
valtozd érteke

3. dbra
A Flash hdaromféle szovegmezoje (feliilrol lefele): szovegcimke, szovegblokk

és szerkeszthetd szoveg.

4.3.1 Szovegcimke
A szovegcimke olyan szovegmezd, amelynek folyamatosan ndé a
sz€lessége, mikozben ujabb szovegeket adunk hozza. A szovegmezd jobb
fels6 sarkaban egy kor alaku kart lathatunk. Ha nem alkalmazunk sortorést,
a gépelés soran a mezo szélessége folyamatosan né. A szovegmezd a film

keretein kiviil is tovabb novekszik.

4.3.2 Szovegblokk
Ha a filmben elhelyezett szovegmezd méretét megvaltoztatjuk, a mezd
szovegblokka valtozik. A szovegblokk szélessége rogzitett; ha a gépelés
soran elérjiik a mezd szélét, a program automatikusan tordeli a szoveget.
Ebben az esetben a szovegdoboz szélessége allandé marad, magassaga

azonban természetesen a szoveg hosszatol filiggden valtozhat. A
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szovegblokk tipusi mezdk jobb felsd sarkdban egy négyszogletes kart

lathatunk.

4.3.3 Szerkesztheto szoveg
A szerkeszthetd szovegmezdk tartalma modosithatd. Ez azt jelenti,
hogy az ilyen mezdket felhasznalhatjuk jelszavak megadiasahoz vagy
Urlapok készitéséhez is. A szerkeszthetd szovegmezd atméretezésére

szolgdl6é négyszogletes kart a mezd bal als6 sarkaban talalhatjuk.

4.3.4 Statikus (nem szerkesztheto) szovegek

A Flashben Ilétrehozott vagy oda bemasolt szdvegblokkok
alapértelmezés szerint nem szerkeszthetdk. A CD készitése soran eldéfordult
azonban, hogy egy szovegmezdt nem csak egy adott szoveg megjelenitésére
kellett hasznalni, hanem Ilehetdvé tettem a felhaszndlé szamara, hogy
kijelolhesse és lemdasolhassa annak tartalmat. Elképzelhetd az is, hogy
egészen pontosan szeretnénk beadllitani, hogyan jelenjen meg egy adott
szovegrész. Ilyenkor jo hasznat vehetjik a Text Options tabla Static

(Statikus) beallitasanak (4. dbra):

Selectable (Kijelolheto).

Use Device Fonts (Rendszer-bettitipusok)

Texk Options Text Options

[ A Chard (]] Parag 2A Teut Options

[A I:hare{ 'El ParagﬁAText Options | L# 2
| Static Teut - | Static Text |

Dwynarmic Text [ Use Device Fonts
Input Text [ Selectable

4. abra

A text Options tdbla.
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4.3.5 Szerkeszthet6 szoveg mezék
A Flashben alapvetden kétféle médon hozhatunk létre szdvegeket:
szovegdobozként vagy szovegmezOként. A szerkeszthetd szovegmezd
tulajdonképpen egy iires ablak, amelyhez egy valtozét rendeliink. Amikor a
Flash film szoveget vagy adatot kap, az adatok ehhez a valtozéhoz keriilnek
és ez gondoskodik arrdl, hogy megjelenjenek a megfelelé ablakban. A Flash
5-ben kétféle szerkeszthetd szovegmezOt hasznalhatunk: Dynamic Text

(Dinamikus szoveg) és Input Text (Beviteli mezd).

4.3.6 Dinamikus szovegmezok

Altaldban egy kiszolgdlé tolti fel tartalommal. Ilyen mezdket kell
haszndlnunk, ha példaul tézsdei arfolyamokat, sporteredményeket vagy
iddjaras-jelentést szeretnénk megjeleniteni. A lehetséges felhasznalasnak
kizar6lag a fejlesztOok fantazijja szabhat hatart. A tartalom szarmazhat
adatbazisbol, kiszolgal6-oldali alkalmazastdl, masik Flash filmbdl, vagy az
aktualis film masik részébdl. A dinamikus szovegmezdket dinamikusan
valtozo tartalom megjelenitésére hasznaljuk, , miutan a Text Behaviour
(Szoveg viselkedése) mezdb6l a Dynamic Text (Dinamikus szoveg)

lehetdséget valasztottuk. (5. dbra)

Texk Options

[A Chare{ 'El F‘araJEAText Options

| Dynamic Text j

| Single Line | [T

“ariable: [ BorderBg

| [w Selectable

Embed fonts:

[.] Az|2|lzg () |—
5. dbra

Amikor a felhasznal6é kitolt egy drlapot, valaszol egy webes felmérés

kérdéseire vagy megad egy jelszot, beviteli szovegmezdket hasznal.
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4.4 Képek, rajzok, animaciok a Flasben
A projekt készitése sordn objektumokat hoztam létre a rajzeszkozok
segitségével, majd az objektumokat animaciéra késztettem, az dgynevezett
idésav alkalmazasaval. A film egyes elemeit az udgynevezett rétegekkel
(layers) valasztottam kiillon egymastol. Az ActionScript segitségével
lehetoség nyilt a film eseményeinek szabalyozasara és az interaktivitas

programozasara.

Alapvetden vektorgrafikus képekkel dolgoztam, de a Flash képes kezelni a
bittérképes (raszteres) grafikat is. A legjelentdsebb eltérés a bittérképes és a
vektor alapu grafika kozott akkor érzékelhetd, amikor a kép a képernyon
megjelenik. A bittérképes kép megjelenése fiigg a felbontastol. Az
Interneten a bittérképes grafikdk szabvanyos felbontasa 72 képpont
inchenként. Amikor egy ilyen képet felnagyitnk, a megjelenitd program a
hidnyz6 részeket adatokkal potolja. Amikor a képet kicsinyitjik, a
gazdaprogram képpontokat tavolit el beldliik. Ezek a valtoztatasok

sziikségszerlien torzitashoz vezetnek.

A vektor alapu képeket a program matematikai képletek és eljarasok alapjan
rajzolja meg. Amikor egy vektoros grafikat atméreteziink, valdjaban csak az
eredeti képlet egy vagy tobb paraméterét valtoztatjuk meg, majd a
modositott képlet alapjan a képet udjra megrajzoljuk. Példaul, amikor
megnoveljilk egy vektorokkal leirt kor méretét, igazabdl a kor sugarat
valtoztatjuk meg, és az igy modositott alakzat torzitds nélkiil jelenik meg.
Az ilyen tipusu képek kiilonosen jol méretezhetdk, még akkor is, ha eredeti
méretiik sokszorosara nagyitjuk 6ket. Gyakorlatilag csak akkor fordulhat el6
észrevehetd mértéklti torzulas vektor alapu grafikdk esetében, amikor
Osszetett szinatmenettel rendelkezd képet méreteziink at. A Flash vektotokat
hasznalva késziti el a képeket, emellett képes importilni bittérképes
grafikdakat is. A kétféle formatum egyiittes kezelhetdésége igen nagy

rugalmassagot biztosit. (/1. tdbldzat)
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Abittérképes és a vektoros grafikak 6sszehasonlitasa

Bittérképes grafikak Vektoros grafikak
Nagyobb fajlméret. Kisebb fajlméretd.
Jé valasztas fényképek esetén. Fényképek esetén rossz hatasfoku.

) ) ) A vonalak és alakzatok kénnyen
Nehéz vonalakat és alakzatokat szerkeszteni.

szerkeszthetok.
Az internetbdngész6 programok Az internetbéngészé programoknak altaldban
bévitménymodulok (plug-ins) nélkdl is bévitménymodulokra van sziikségik a vektor
felismerik a JPEG és GIF képeket. alapu grafikak megjelenitéséhez.

Kedvez6tlen valasztas animaciok . . L
o Tokéletes valasztds animaciok készitéséhez.
készitesehez.

Készitését kdnnyebb megtanulni. Készitését nehezebb elsajatitani.

Atméretezésik torzitas hoz vezet. Atméretezésik nem vezet torzitas hoz.

I1. tabldazat

4.4.1 Az animacio és az alloképtervezés kapcsolata

A mozgdokép olyan médon koéti le a néz6kozonség figyelmét, amilyenre
az allokép képtelen. Az animacié csak egy arnyalatnyival kiilonbozik az
alloképtdl. Az alléképek oOnmagukban kozvetitenek egy {iizenetet. Az
animacios filmek viszont az idé mulasat egy behatarolt, linearis térben
kombindljak az iizenet tovabbitasahoz. Mind az all6, mind a mozgdképeket
meg kell tervezni, de a tervezési folyamat és az eljaras eltéré. Az idében
egymas utidn megjelenitett képek egy ritmust generdlnak. Az animacid
képkockainak van egy iiteme, amit a képkockak megjelenitési idejének
szabalyozasaval mérhetiink. Természetiiknél fogva, a mozgdképek
szorakoztatobbak, mint az allé grafikdk, megnovelve a tudatkiiszob alatti
uzenetatvivo képességiiket. Az emberek sokkal tovabb nézik a mozgd
dolgokat, mint a nyomtatott anyagot, mivel az eldbbi esetében nem kell
annyira koncentralniuk, mint az utébbinal. A kellemes formaban bemutatott
mozgd grafikdk, a hipnotikus hatasuk révén sokkal mélyebb benyomast
tesznek a befogaddra, mint a nyomtatott képek. Hiszen a mozgas egyetemes

nyelv, melyet mindenki megért.
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4.4.2 Animacié kiilonbo6z6 idészekvenciakon, kiilonb6z6 rétegeken

A mozifilmeket tipikusan 24 fps (frame per secundum) zarsebességgel
veszik fel, a rangatdasmentes mozgas illizidjat keltve szemiinkben A Flash-
animacié alapértelmezett képkockasebessége 12 fps, koriilbeliil fele a
filmekének. A Flash-animaciét a sebesség allitasaval lassithatjuk, illetve
gyorsithatjuk. A rétegek a mozgd grafikdk szerves részét képezik. Az
egymassal parhuzamosan torténé események rétegei egyfajta ritmust hoznak
Iétre, amelyek kiegyenlitik a film f6 fokuszat. A valds vilagot felfogd
érzé€kelésiink azt sugallja, hogy a mozgasok és az események a muilé idében
egymas utan, illetve egymassal parhuzamosan torténnek. A film és a vided
rendelkezik a kétdimenzios sikban a valdsvilagbeli, térbeli érzet keltésének
képességével. A Flashben ennek megfelel6i a rétegek. A rétegek lehetévé
teszik, hogy egy vagy tobb objektumot egyidejlileg masok elé vagy mogé
helyezziink. A rétegek az animaci6 egyféle takarasi sorrendjét allitjak fel.
Régebben az animatorok kézzel rajzolt animacidkban cellaiveket
hasznaltak. Mivel ezek atlatszéak voltak, idomegtakaritas végett bizonyos
cellakat ujra felhasznaltak azokon a helyeken, ahol az elemek megegyeztek
egymassal. A Flash ugyanezt az elvet koveti a rétegek esetében. A rétegek
nem csupan a mas rétegekhez  viszonyitott takarasi  sorrend
meghatarozasaban jatszanak szerepet, hanem az egyenletesen mulé idében
képesek objektumokat vagy hattereket ugy Kkiterjeszteni, hogy azok

latszanak egy rétegen, mikozben egy masik rétegen mas dolgok torténnek.

Az Osszetett Flash-animaciok rendszerint egynél tobb réteget tartalmaznak.
Nem ritka a 35-40, vagy még ennél is tobb rétegli film. A nagyobb
projektek komoly tervezési munkat igényelnek. A szintér eldretervezésének
folyamataban fontos a rétegek logikus elnevezése. Mint egy szinhazi
szereposztas tagjainak, a Flash-film elemeinek is tudniuk kell a helyiiket és

szerepiiket mar a produkcié kezdete el6tt (6. dbra).
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6. dbra

Az idosavon a rétegek nevét kijelolve és feliilgépelve nevezhetjiik el

rétegeinket.

4.5 Hangok a Flashben
Ha gondosan megtervezziik a hangokat és a részletekre is
odafigyeliink, a hanganyagok bemutaténk eldnyére vialnak majd. Lényeges,
hogy a hang ne csupan mellékes kiegészités legyen, kozonségiinknek

igyekezziink teljes érzéki élményt nyudjtani.

A hang a levegdben terjedd rezgések altal keltett, akusztikai érzés. A
hanger6t a hanghullamok intenzitasa, mig a hang magassagat -azt, hogy
mély vagy magas hangot hallunk- a rezgések (hullamok) frekvenciaja
hatarozza meg. A hang rezgésszamanak mértékegysége a hertz (Hz).
Normalis esetben az ember a 20-20000 hertzig terjedd frekvenciakat képes
érzékelni. Ami fontos, hogy ne tévessziikk Ossze a hangfrekvenciat a
mintavételezés  gyakorisagaval. A  hangmindséget ¢és  fajlméretet
meghatarozé tényezOk koziil a két legfontosabb: a mintavételezési

frekvencia és a bitfelbontas.

4.5.1 Mintavételezési frekvencia
A hertzben mért mintavételezési frekvencia értéke hatarozza meg,
milyen gyakorisaggal vesziink mintat a hangbdl, amikor digitalisan
rogzitjik azt. Az 1940-es évek végén Harry Nyquist és Claude Shannon

fejtette ki azt a mintavételezési tételt, amely szerint a mintavételezési
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frekvencianak legaldbb kétszer akkoranak kell lennie, mint amekkora a
jelben eldéfordulé legmagasabb frekvencia értéke. Minél nagyobb ez az
érték, anndl jobb mindségli lesz a digitalis hanganyag. A magasabb
frekvencia altalaban gazdagabb, teljesebb hangélményt eredményez. A tétel
szerint, amennyiben megfeleld moédon szeretnénk visszaadni a 20 és 20 000
Hz kozotti tartomanyt, legalabb 40 kHz-es mintavételezési frekvenciaval
kell dolgoznunk. Ez az oka annak, hogy a hang CD-ket 44,1 kHz-es
mintavételezéssel készitik, hiszen ez az eredeti hangot viszonylag pontosan
adja vissza. Minél kevesebb mintat vesziink a hangbdl, annal kevésbé
hasonlit majd a végeredmény az eredeti hangra, a hangfajl mintavételezési
frekvencidajanak csokkentésével viszont aranyosan csokken a fajl mérete,
ami elonyos lehet. Példaul egy 44.1 kHz-en rogzitett 300 KB-os f4jl mérete
22,05 kHz-es frekvencia mellett mindossze 150 KB lenne. A I11. tdbldzat az
altalanosan hasznalt mintavételezési frekvencidknak a mindségre gyakorolt

hatasat mutatja.

A mintavételezés és a minoség

Mintavételezési Hangmindség Lehetséges alkalmazasok
frekvencia

48 kHz Stadiominéség Digitalis hordozéra rogzitett hanganyagok.

44,1 kHz CD mindség Magas hanghlségi hang és zene.

32 kHz CD-kézeli minéség Digitalis videbkamera.

22,05 kHz FM rédié minéség Révid, j6 minéségi zenei klipek.

11 kHz Elfogadhaté minéség Hosszabb zenei klipek, j6 minéségi
zenéhez beszédhang-felvételek, hanghatésok.

5kHz Elfogadhaté minéség Beszédhangok, egyszerii gombhangok.
beszédhez

111. tabldzat
Miutan a lejatszas minden hangkartyan 44,1 kHz-en torténik, a
szamitégépen lejatszani kivant hangok frekvencidjanak is ehhez kell
igazodnia. Szamitégépes haszndlatra ezért 11,025, 22,05 és 44,1 kHz-es
mintavételezést alkalmazzunk. Lehetséges, hogy a fejlesztésre szolgald

rendszeren és szamos mas gépen ezektdl eltéré értékeket hasznalva is
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megfeleld hangot kapunk, de ez nem minden szamitégépen biztositott, ezért
jobb, ha az esetleges torz lejatszas elkeriilése érdekében mindig tartjuk
magunkat a fenti szabalyhoz. A Flashben ez kiilonosen fontos, mert a
program azokat a hanganyagokat, amelyek mintavételezési frekvenciija
nem a 11,025 tobbszorose, atalakitja, igy a hang mélyebb vagy magasabb

lesz az eredetihez képest.

4.5.2 Bitfelbontas

A bitfelbontas szintén kulcsfontossagi tényezd a hang mindségét
illetéen. A bitfelbontas (vagy bitmélység) az egyes hangmintidk leirdsahoz
hasznalt bitek szamara vonatkozik. A mennyiség hatvanyozottan n0, azaz
egy 8 bites hangmintdban 2° (256), egy 16 bitesben pedig 2'® (65 536)
szintet kiilonboztethetiink meg. A 16 bites hangminta tehat Iényegesen tobb
adatot tarolhat a hangrdl, mint egy ugyanolyan hosszusagu 8 bites. A 16
bites mintidban 1évd tovabbi informacidk révén minimalisra csokken a
hattérzaj, igy a végeredmény sokkal tisztabb lesz, mint a 8 bites esetében.

(1V. tabldzat)

Néhany bitmélységet és azok mindségi jellemzoi

Bitmélység Hangminéség Lehetséges alkalmazasok

16 bit CD min6ség Magas hanghiiségi hang és zene.

12 bit CD-kézeli minéség Digitalis videékamera.

8 bit FM réadio minéség Révid, j6 minéségi zenei klipek.

4 bit Elfogadhaté minéség zenéhez. Hosszabb zenei klipek, j6 minéségi
beszédhang-felvételek, hanghatéasok.

1V. tabldzat
A hangfijlokat megkiilonboztetjiik aszerint is, hogy egy vagy két (bal és
jobb) hangcsatornat tartalmaznak-e. Az eldbbi esetben mond, az utdbbi
esetben pedig sztered felvételrél beszéliink. A sztered hangfiajlok mérete
kétszerese a mono fijlokénak, mivel ezekben kétszer annyi adatot kell

tarolni. Amikor hanganyagokkal dolgozunk, fontos, hogy az anyag hosszat a
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lehetdlegkisebbre csokkentsiik. Ez azt jelenti, hogy le kell vignunk az anyag

elejérdl és végérdl a felesleges részeket (példaul a bevezetd sziinetet).

Ime egy egyszerii képlet, amelynek segitségével konnyen meghatirozhatjuk
egy adott hanganyag méretét (bajtban):

hanganyag hossza (mp) x mintavétéiezési frekvencia hertzben
kifejezve. x csatornak szama x (bitmélység / 8) = fajlméret

Ennek megfeleléen egy 20 masodperc hosszusagu, 8 bites, 11 kHz-es,
sztere6 hangfajl méretét az alabbi médon szamithatjuk ki:

20 mp x 11 025 Hz x 2 csatorna x (8 bit / (8 bit/bajt)) = 441 000 bajt = 430
KB
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5. FEJEZET
A Flash projekt Kivitelezése

Néhany papirra vetett vonal kivételével a kezdeti terveket is a Flashben
terveztem, a program Pen (Toll) eszkozének felhasznalasaval. Mivel a
vektorgrafika mellett raszteres képeket is felhasznaltam munkam soran,
sziikségem volt egy raszteres alkalmazasra is. (PhotoShop 8 / Paint Shop
Pro 9) A rajzeszkozok segitségével hozzakezdtem a piszkozatok
elkészitéséhez. Folyamatosan oda kellett figyelni azokra a tényezdkre,
amelyek a végsdé fajl kinézetét befolyasolhatjdk. Nagy elény, hogy a
grafikat, a tartalmat és a szolgaltatasokat is egy helyen készithettem el. Ez
azonban nagy odafigyelést igényelt, hiszen konnyen eléfordulhat, hogy egy
nem kelléképpen atgondolt tervezési 1épéssel végképp sarokba szorithatjuk
magunkat. Eldzetes tervezés nélkiil a Flash projekt konnyen rémalomma
valhat, az olyan eldre nem lathaté tényezdknek kdszonhetdéen, mint a nem

linearis navigacié vagy a fajlméret adta korlatok.

Miutan elkésziiltem néhany piszkozattal és eldontottem melyikbdl fogok
kiindulni, nekilattam a minden részletre kiterjedd tervezésnek. A részletes
terv a projekt olyan valtozata, ahol mar miikddnek az animaciok és a feliilet
teljes pompajaban megmutatkozik. Ebben a szakaszban harom uj tervet
dolgoztam ki, ezek mind a piszkozat elemeire épiiltek. A kiilombség az
elemek szervezési moddjaban volt. Tulajdonképpen elkészitettem
ugyanannak a témdanak, harom kiilonb6zd elrendezésli valtozatat. A feliileti
elemek alapvetd szintjeit rétegek segitségével terveztem meg, igy amikor az
animaciora keriilt sor mar minden ott volt mozgasra készen a sajat

rétegében.
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5.1 A projekt szerkezete

A logikai struktura kialakitasakor figyelembe kellett venni, hogy a CD
tartalma a vilaghalén is publikalhat6 legyen.
Két megoldas kinalkozott:
- tobb .SWF f3jlt készitek, amelyeket aztan sajat HTML lapjukon helyezek
el. .(6/a. dbra)
- egyetlen HTML lapot készitek a f6 .SWF f4jl szamara (alap.swf) és ez a
fajl tolti be a lejatszéba a tovabbi tartalmat.(6/b. dbra)

HTML #1 HTML #1
SWE #1 SWEF #1
HTML #2 HTML #3 HTML #4
SWF #2 SWF #3 SWE #4
SWF #2 SWF #3 SWEF #4
a b,
6. dbra

Az (a) abrdn egy olyan struktiirdt latunk, amely tobb HTML oldalbdl dll és
az oldalak mindegyike tartalmaz egy-egy .SWF fdjlt. A (b) dbra olyan
strukturdt szemléltet, amely egyetlen HTML oldalt tartalmaz. Ezen HTML
oldalon helyezziik el a tartalom tovdbbi részének betoltéséért felelos .SWF

filmet.

A CD készitésekor a (b) abranak megfeleld struktarat alkalmaztam. A teljes
megjelenitésért az alap.html f4jl felel. Ez a f4jl tartalmazza a kovetkez6

HTML koédot:

<OBJECT classid="clsid:D27CDB6E" WIDTH=100% HEIGHT=100%>
<PARAM NAME=movie VALUE="alap.swf">
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<PARAM NAME=quality VALUE=high>

<PARAM NAME=bgcolor VALUE=#CCCCCC>

<EMBED src="alap.swf" quality=high bgcolor=#cccccc
WIDTH=100% HEIGHT=100% TYPE="application/x-shockwave-
flash'"></EMBED></OBJECT>

Ez a kod betolti a HTML oldalba az alap.swf fajlt, amely a projekt tobbi
részének betoltéséhez sziikséges kddokat is tartalmazza.

Hogyan lehetséges ez? A Flash rendelkezik egy programozoéi feliilettel (7.
dbra) és egy sajat szkriptnyelvvel az ActionScript-el. A loadMovie akcid
segitségével tovabbi filmeket tolthetiink be a filmiink kiilonb6z6 szintjeire.
A szint (Level) tulajdonsiagot a loadMovi akcidéval 0Osszefiiggésben
alkalmazzuk, és meghatarozhatjuk vele a filmek takarasi sorrendjét, azaz,
hogy melyik film melyik masik f6lé keriil. A O. szint az alap szint mely a
film jellemzdit definidlja, mint példaul a hattérszint. Az 1l-es szint lesz a
kovetkezo réteg és igy tovabb. A loadMovi akciét akkor hasznaljuk, amikor
egy aktualis filmbdl egy masik .SWF {f4jlt akarunk betolteni a sajat ablakaba

(level parameter) vagy egy moziklipbe (target parameter).

# Frame Actions L

4+ = |Frame Actions -

E Erazic Actions A ToadMovieNum ("logo.swf",
ToadMowieMum " fejlec.swf", 20;
@ GoTo

!
@ Stop 4
@ Toggle High Gluality =
@ Stop &ll Sounds
@ GerURL

hd

Line 11 loadMovietum (logo,swf”, 17;

LFRL: |Iogo.swf [ Espression

~1J g
Wariables: j

Lacation: |Le'.'el

7. dbra

Az Object/Frame Actions panel haszndlat kozben
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Az alap.swf fajl, mely az alapszinten helyezkedik el (0-as szint) két masik
Flash filmet tolt be, a logo.swf fajlt az 1-es szintre €s a fejlec.swf f4jlt a 2-es

szintre.(8. dbra)

fejlec.swf

élézat( ktato Eogran

alap.swf

8. dbra

A nyito képernyd logo.swf

Akkor mondjuk egy multimédias oktatéanyagra, hogy interativ, ha a
felhasznal6 (tanuld) befolyasolni, vezérelni képes a film lejatszasat, iranyat
vagy eredményét. Nagyon sok moéd Iétezik, hogy egy felhasznald
valasztasaival képes legyen meghatarozni az interativ film kimenetét. Annak
a ténynek koszonhetden, hogy sok lehetdség koziil lehet valasztani, minden
felhasznalé egyedi élményben fog részesiilni, mivel sok minden a
felhasznal6é valasztasan mulik. Ez az interaktivitds lényege és az

ActionScript kiilonlegessége.

A 2-es szintre betoltddott fejlec.swf fajl tartalmazza azokat a vezérld
gombokat (fOmenii), amelyek Kkattintdsra betoltik a tananyag tanitasi
egységeit €s a programhoz tartozé sugét az l-es szintre. Az 1-es szint
tartalmazza a logo.swf f3jlt mely a program inditdsakor lathaté animaciot
tartalmazza. Mivel egy szinten egyszerre csak egy f3ajl tartézkodhat,
valamely tanitdsi egység betoltésekor feliillirodik az 1-es szint aktualis

tartalma.
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5.2 A fomenii szerkezete (fejlec.swf)

A lecke fOmeniije egyetlen {f4jlbol tevodik Ossze, amelynek f6
jelenetében (Scenel) 7 réteget helyeztem el. Ezek a rétegek tartalmazzak
azokat a szimbdélumokat (Flash objektumok), amelyek végsd f4jl
épitdelemei. A szimbolum, olyan ujrahasznosithaté elem, amely az aktualis
film konyvtaraban(Library) helyezkedik el. Minden alkalommal amikor egy
szimbélumot helyeziink el a jeleneten vagy egy masik szimbdélum
belsejében, valdjaban a szimbdélum egy példanyaval dolgozunk. A
szimbdSlumokbdl tobb példanyt is felhasznalhatunk, anélkiil, hogy ezzel
jelentdsen novelnénk a végsd fajl méretét. Példaul a tanitasi egységek
gombsoranak elkészitésekor elegendd volt egyetlen grafikus, valamint movi
(film) szimbdélumot 1étrehozni és azok példanyit Gjra felhasznalni a gombk

kialakitasaban. (9. dbra)

9% Flash 5 - [fejlec:1] A=
[ Ele Edt view Insert Modfy Text Conerol Window Help m-IES
Tools | & Seenel g leckel & 4.
L3 k E G} D‘— Over[Dowr] Hit ‘m
/ || @ aimeie « @ . |
s A TP ..
o0 [P+ o m[TTe ] j
7 & || BB @ |[ 4] o) %l w1 feoews [0 o] B
® & _; [ e e e P e e e e e e e e
= &
ol
Yiew |54 B 119items Options
WRCHE G »
(. e
o W |7 e
BlAD)| Name B
D[mp"m 9 Gtakaro o
EX &g INTERNET El T E
E Kiépést
H == a9 lecket =
a9 leckez
2 P
HEBO ¢
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E
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g
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| CEALSAWL

9. dbra

Az l.lecke gombja szimbolum szerkeszto nézetben
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6. FEJEZET

Az oktatéanyag tanitasi egységeinek szerkezete

A tanitasi egységek szerkezete lényegesen bonyolult kialakitast
igényel. A f6é iddszalagon 7 réteget helyeztem el, ugyanakkor a rétegek
tartalma tobb dimenzié mélységben szerte Aagaznak és minden egyes
dimenzid sajat 1d6 egyenessel rendelkezik, melyek a felhasznalé (tanulo)
beavatkozasanak hatdsara jelennek meg a képernyén. A konnyebb
érthetoség érdekében a program mikodésének bemutatasaval kezdem, a
felhaszndldas szempontjabol. Majd az egyes elemek (szimboélumok)

megvaldsitasanak technikai fogasait mutatom be.

6.1 A program miikodése
Barmely tanitasi egység gombjara kattintva, egységes
képernydobjektumok jelennek meg. Minden esetben a lecke tartalmat
megjelenitd panellel, és a lecke felépitését reprezentdlé és elérhetdségét

biztosité meniirendszerrel taldlkozunk az elsé képernydn. (/0. dbra)

LECKE

Az 1. LECKE
(tanitasi
egység)
gombja

A Windows
2000 lecke
gombja

ami
Kiter

BFeladatok efVegzese szerint |
IFiziai kapcsolatszerint_________»|Pont-Pont __|

6gépes halozatok osztalyozasa¥|| Tarialom
int

Gyiirti gia
—

A szamitogépes halozat fogalma

A szamitdgépes haldzat célja

“)
4
Szamitogéphalozatok osztalyozasa {:}‘ y

Kiterjedés szerint
Feladatok elvégzése szerint
Fizikai kapcsolat szerint

10. dbra
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Ha kivalasztunk egy fejezetet a meniirendszerbdl az addigi tartalom eltlinik
a képernyoOr6l és az altalunk valasztott témaval kapcsolatos informaci6
toltdédik be. Az anyagrész szoveges részét képezd szovegblokk a monitor
jobb oldalan, mig az interaktiv szemléltet6 animacidkat és képeket bemutatd
rész a képernyd bal oldalan helyezkedik el. A szoveges rész tartalmaz két
szoveggorgetésre alkalmas nyil alaki gombot, valamint egy hangsz6ré ikont
amelyre rdkattintva a lecke hanganyagat tartalmazé6 .swf f3jl toltédik be a 3-
as szintre. Ez a hanganyagot tartalmazé film elvan latva a hanganyag

lejatszasat befolyasol6 vezérlé gombokkal. (/1. dbra)

Elére 2 masodpercet

Vissza 2 masodpercet

Lejatszas indul

Eltelt id6 Pillanat megallito

Stop és vissza az elejére

11. dbra

A hanganyag lejdtszdsdt vezérléo gombok

A prezentacios rész is tartalmaz vezérld gombokat, melyek segitségével
elindithatjuk, megallithatjuk, Gjra indithatjuk a szemlélteté animacios klipet,
illetve az indité gomb segitségével az egyes bemutatdészakaszokbodl tovabb
Iéphetiink. Minden leckéhez tartozik egy szintfelmérd rész, amely felméri a
tanul6é tudasszintjét és javaslatot tesz a tananyag feldolgozasanak tovabbi

menetére.
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6.2 A projekt objektumainak készitéséhez alkalmazott megoldasok

A leckék betoltésekor a legszembetiindbb latvanyossag a képernyd
kapuinak mozgasa. A kapuk a f6 idéegyenes elsé képkockaijatdl megkezdik
a betoltddésiiket. A 25 képkockabdl (frame) allé 6 id6 egyenes 20 frame /
sec lejatszasi sebesség mellet 1,25 masodperc alatt lejatszodik és a vezérlés
Ujra az els6 képkockara keriil. Ez nem lenne egy szerencsés megoldas,
hiszen a film tobbi része a 23. képkockatdl kezdddden toltddik be és igy egy
végtelenitett filmet kapnank amelyben folyamatosan fel-fel villan a 23.
frame tartalma. A hiba kikiiszobolése érdekében elhelyeztem egy iires
réteget, amelynek az ,akci6k™ nevet adtam. Az ,akcidok™ réteg 25.
képkockajaban létrehoztam egy iires kulcskockat, melynek a kovetkezd
ActionScrip utasitast adtam: stop Q;

Ezt az utasitast célszerli elhelyezni minden film idéegyenesének és minden
Movie Clip szimbdélum iddéegyenesének utolsé kockajaba, kivéve ha az a
feltett szandékunk, hogy az adott film végtelenitve legyen.

A ,kapuk™ fentrél a 3. rétegen vannak elhelyezve. Valéjaban azonban nem a
fé6 idbéegyenesen zajlik a mozgasuk, hanem a ,kapuzaris” nevi film
szimbo6lum egy példanya van elhelyezve a f6 iddészalagon. (/2. dbra) A film
szimbo6lum sajat id6 egyenessel rendelkezik, melynek végén szintén a stop

(O ; utasitas van elhelyezve.
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12.dbra

6.3 A lecke témakoreit tartalmazo filmszimbolum szerkezete

A f6 id6szalag tartalom_L nevii rétegére toltédik be az ,,OsszesLecke”
film szimbdélum csop nevi példanya. Ebben a szimbélumba agyazdédik be a
tartalom tobbi része: a meniirendszer és az egyes témakoroket tartalmazo
szimbdlumok egy-egy példanya. (/3. dbra) A csop példany akci6 rétegének
2. kulcskockajaba a kovetkez6 kod talalhato:

_root.csop.vl = tartalom;
_root.csop.vl.gotoAndPlay(2);

A kodbol kitinik, hogy az ActionScript nyelv a JavaScript nyelvhez
hasonl6éan az objektumorientalt programozas szintakszisat alkalmazza. A
_root egy foglalt név, mellyel a f6 1d6 egyenesre hivatkozhatunk. Az el6z6
kéd a f6 id6 egyenes csop szimbdélumpéldanyanak v1 valtozéjanak a
tartalom értéket adja. Egy valtozonak kétféle képen adhatunk értéket, az

egyik lehetéség, ha idézdjelek kozzé irjuk az értéket. Ekkor szoveg tipusu
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lesz a valtoz6é. Abban az esetben, ha nem hasznalunk idézd jeleket, akkor
objektumra hivatkozhatunk a valtozé segitségével. Igy az el6z6 értékadéssal
a valtozét felhasznalva egy filmszimbolum tartalom nevi példanyara
hivatkozhatunk. Ez a példany az oktatasi projektben a lecke tartalmat és a
hozza tartoz6é grafikus illusztraciét tartalmazza. Az egyes témakat
tartalmazoé filmszimbolumok minden rétegének els6 képkockaja iires. Erre
azért van sziikség, mert a szinpadra betoltédott példanyok egyszerre vannak
jelen és a takarasi sorrendjiik a rétegekben elhelyezett sorrendnek
megfeleléen rendezddik. Ez esetben csak a legfelsé rétegben elhelyezett
szimbdSlumpéldany lenne lathato minden esetben.
A kod masodik soradban a gotoAndpPlay(2); metdédus hivasaval a
tartalom példany elsé (iires) képkockajar6l a masodikra iranyitjuk a
vezérlést €s elinditjuk a lejatszast. Ennek hatasara betoltddik a képernydre a

lecke tartalmat megjelenitd filmklip.

B Scene 1 [7] Osszesledke

& 4 0| S

[? mendiEsGomb + + Olle 0
[ tartalom + ¢+ Hla 0
[P hélzatFogalma + v [llg O
[ halszatcélia + + Olle] @
[P kiterjedésszerint + +« Hla n
[P feladatokElvégzese: » + M ||e 0
[ ponkToPont « +« M|la 0
[P Uzenetszoras + + Ol 1]
[P gyiiriiTopoldgia + o+« W, O
7 csillagTopoldgia o+ [Olla |
B (| 4] @5

13.dbra
Az 1. lecke osszes témakorét tartalmazo film szimbolum idd egyenese és

rétegei.

Amikor a felhasznal6é a lecke valamelyik témakorét kivalassza a meniibdl,

rakattint egy témakorre utalé meniigombra. Ekkor tobb egéresemény is
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torténik. A gombokhoz kapcsoldédé eseménykezeldk az egérmutato helyét és
mozgasat figyelik. Ha a mutaté kapcsolatba keriil a gomb taldlati
teriiletével, a nyilat formazé mutaté kéz szimboélumma alakul at. Ilyenkor
azt mondjuk, hogy a mutaté a gomb felett van. Ha a mutaté nincs a gomb
felett, akkor a gombon kiviil van. Amikor az egeret az egérgomb lenyomasa
nélkiil mozgatjuk, egyszerlien mozgatasrol beszéliink. Amikor az egeret az
egérgomb lenyomasa mellett mozgatjuk, akkor hizzuk a mutatét. A
gombokhoz kapcsolédd eseménykezeldket és utasitisokat nem az eredeti
gombszimbd6lum idOszalagjan, hanem az egyes gombpéldanyokon kell
elhelyezni. A Flash nem teszi lehetdvé. hogy eseménykezeldket helyezziink

a gomb szimbo6lum id6észalagjara.

6.3.1 A Flash gombok eseménykezelo6i

Press (Lenyomas)

Egy egyszerti kattintds két jol elkiilonithetd részre bonthaté: a gomb
lenyomasara és felengedésére. A Press esemény akkor kovetkezik be,
amikor az egérmutaté a gomb taldlati teriilete felett van és a felhasznalo

lenyomja az egér gombjat.

Release (Felengedés)

A Release esemény akkor kovetkezik be, amikor a mutaté a gomb talalati
terillete felett van és a felhaszndlé lenyomja, majd felengedi az egér
gombjat. Normalis esetben ezt az eseménykezeldt a kattintasok észleléséhez

célszer(li hasznalni.

Release Outside (Felengedés kiviil)

A Release Outside esemény akkor kovetkezik be, amikor a felhasznal6 az
egérmutatdt a gomb taldlati teriilete f6lé mozgatja, lenyomja az egérgombot,
az egérmutatét lehizza a gombrdl, majd felengedi az egérgombot. A

Release Outside eseménykezeldvel a meghiusult kattintasokra reagalhatunk.
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Roll Over (Keresztillmozgatas)

A Roll Over esemény akkor kovetkezik be, amikor az egérmutatét a gomb

talalati teriilete folé hizzuk az egérgomb lenyomasa nélkiil.

Roll Out (Kimozgatas)

A Roll Out esemény akkor kovetkezik be, amikor az egérmutaté elhagyja az

egér talalati teriiletét és az egérgomb nincs lenyomva.

Drag Over (Keresztiilhuzas)

A Drag Over esemény kivaltasahoz a kovetkezdket kell tenniink: nyomjuk
le az egér gombjat a gomb talalati teriilete felett, huzzuk le a mutatot a
gombrol (kézben ne engedjiik fel a gombot), majd Gjra hizzuk a mutatét a

gomb folé (a gomb tovabbra is le van nyomva).

Drag Qut (Ki huzas)

A Drag Out eseményt a kovetkezd moédon valthatjuk ki: nyomjuk le az egér
gombjat, amikor az egérmutaté a gomb taldlati teriilete felett van, majd

hizzuk le a mutatét a gombrol.

A lecke témait aktivaldé meniligombokhoz a Release (Felengedés)
eseménykezel6t hasznaltam. Példaul a ,Hal6zat célja” gombhoz a

kovetkezo kédot rendeltem:

on (release) {
if (_root.csop.vl != celja) {
unloadMovieNum (3);
_root.csop.vl.gotoAndPlay('"vége");

}
A kod akkor hajtédik végre, ha a gombra rakattintunk( on (release) ),

aztan egy feltétel vizsgdalat kovetkezik. Az if dgban akkor hajtédnak végre

az utasitasok, ha a v1 valtozé értéke nem egyenld a betodltendd film
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példanyanak nevével (celja). Ez akkor kovetkezik be, ha a celja nevi
példany mar  bevan toltve a  képernyd lathato teriiletére.
Az unloadMovieNum (3); utasitas a lejatszé harmadik szintjérdl kitorli az
oda toltott .SWF f4jlt. Erre azért van sziikség, mert a témakorok
hanganyagat tartalmazo fajl erre a szintre t6lt6dik. Ha a hang f4jl aktivalva
van €s nem liritenénk ki ezt a szintet, akkor az akkor is halhaté lenne, ha
mar egy masik témakor anyagat toltottiik volna be a szinpad lathaté
teriiletére. Ezért ezt az utasitast minden egyes témakor illetve lecke
valasztasat lehetové tevd gomb kédjaba el kell helyezni.

A _root.csop.vl.gotoAndPlay('"vége"); sor az aktiv témakor film
példanyanak vezérlését arra utasitja, hogy a vezérlés ugorjon a "vége" nevi
cimkére és inditsa el a lejatszast. (14.dbra)

Minden témakor utols6 képkockdja tartalmazza a kovetkezd kodot:
_root.csop.vl.gotoAndPlay ( 2 );

Mivel a "vége" cimkére ugrast vezérld6 gombhoz rendelt kéd utolséd
utasitisa _root.csop.vl = celja; a vl valtozd értékét a kivalasztott
témakort tartalmazé szimbolumpéldany nevére (celja) valtoztatta. Ennek
segitségével az el6zo, aktiv példany végén elhelyezett gotoAndP1ay utasitas
betolti a szinpad lathaté részére a kivant témakort. Példankban a ,,Hal6zat

célja” témakor toltddik be.

_root.csop.vl.gotoAndPlay ( 2 );

é Scene 1 céhias A
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14.dbra

A témakorok egyik filmklip példanydnak ido egyenese.
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6.4 A leckék témakoreinek szerkezete és miikodése

A lecke témakoreit tartalmazé példanyok is  tovabbi  két
szimbdSlumpéldannyal bodviilnek, amelyek szintén sajat id6 egyenessel
rendelkeznek és azokon is tovabbi szimbdélumok helyezkednek el:
szovegblokk, gorgetd gombok, hanglejatszast indité, ledallit6 gomb,
ellen6rz6  kérdések gomb, valamint az  animaciét tartalmazo

szimbdSlumpéldanyok.

6.4.1 Az animacios klipet vezérlé6 gombok
A témdkat prezentalé animaéacidk elkészitésében nem lehetett egységes
szerkezetet kialakitani. Ugyanis az animdacidés klipek megvaldsitasa
témajuknal fogva mas és mas technikai megoldasokat igényeltek: tovabbi
klipek és grafikus szimbdélumok beagyazasat, kiillonbozd rajz eszkozok

hasznalatat, raszteres képek hasznalatat, stb.

Néhany hasonlésag azért mégis adoédik. Minden témakorhoz tartozo
animacios klip szimboélumpéldanya az ,,anim’ példanynevet kapta. Ennek az
egységes elnevezésnek a kodok irasaban van jelentds szerepe. A
prezentaciokat vezérld gombok kialakitasa is egységes, ezek a téma filmklip
példanyan elhelyezett rétegben kaptak helyet. Harom gomb tartozik ide

(15.abra): pillanat megallitas,_lejatszas, Gjrajatszas az elejétol

15.dbra

A témakorok prezentdcios részét vezérlo gombok
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A gombok kodjai a hdlozatok fogalma cimii témakorben a kovetkezok:

pillanat megallitas

on (release) {
_root.csop.fogalom.anim.stop (;

}

lejatszas

on (release) {
_root.csop.fogalom.anim.play Q;

3

ujrajatszas az elejétol

on (release) {
_root.csop.fogalom.anim.gotoAndPlay(2) ;

Az animacidés klipek elsé képkockajahoz egy stop (); utasitds van
rendelve. Ahhoz, hogy a klip ujrainduljon, a gotoAndPlay utasitas
argomentumaban a klip masodik képkockijanak értékét kell megadni.
Mivel az animéacidés szimbolumpéldanyoknak egységesen az ,,anim” nevet
adtam, ezért a kiilonbozd témak prezentacidjat vezérld kédokban csak a
témakor példanynevét kellett megvaltoztatni. Példaul a ,,Hal6ézat célja” cimi
témakorhoz tartozé Gjrajatszast vezérld gombja a kovetkezd kodot

tartalmazza:

on (release) {
_root.csop.celja.anim.gotoAndPlay(2);

6.5 A szoveges rész miikodése
A szoveges részt €s a hangot tartalmazé szimbdolumpéldanyokat is
egységesen ,tAnyag” néven neveztem el. Igy minden esetben a

kovetkez6képen hivatkozhattam rajuk:
_root.csop.<a téma példany neve>.tAnyag.<metdédus>;

Ennek a filmklipnek a szerkezete roppant egyszerti. Maga a klip egyetlen
frame-bol all és hat rétegbdl. Az egyes rétegek tartalmazzak magat a
szovegdobozt, a szoveget, a szoveget gorgetd gombokat, a hangbetsltd

gombot és az ellendrzd kérdések gombot.
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Magat a szoveget egy film példanyban helyeztem el és az animacios
példanyhoz hasonléan egységes nevet kapott (tBox). A szoveg filmklipben
val6é elhelyezésére azért volt sziikség, mert az ActionScript utasitasok és
metddusok segitségével csak a filmklip példanyok érhetok el €s csak is a
filmklip példanyok tulajdonsidgai kérdezhetdk le és moddosithatok. A
szoveggorgetés problémajanak a kulcsa a szoveges tBox nevil példany
koordinatainak moédositasaban rejlik. Minden filmklip példany rendelkezik
olyan tulajdonsaggal, amelyek az adott példany kinézetét, méretét, és
helyzetét szabalyozzak. Ha példaul megszeretnénk valtoztatni egy filmklip
példany helyzetét a szinpadon, elég ha egyszerlien megvaltoztatjuk az X és
Y koordinatak értékét. Ezekre a tulajdonsagokra az ActionScript nyelven a

_x illetve _y szimbdélumokkal hivatkozhatunk. (/6. dbra)

(A Movie Clip objektum W
Ltulajdonségai,jellemzéiJ

ﬂ:izikai tulajdonségok\ / Elhelyezkedés

Pozicio \ eIso elérési ut w
X _name
y _target
_xmouse _dropTarget
_ymouse
_rotation
| ulso elereS| at 1
Méret w ] ]
_xscale
*\},Ivsigﬁle doszalag 1
_height _curentFrame
_totalFrame
Megjelenés W
_alpha
_visible
Color()t
16. dbra

A Movie Clip objektum tulajdonsdgai
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A Flash egyik szolgaltatasa az onClipEvent eseménykezeld. Ezzel az
eseménykezeldvel lehetdségiink nyilik arra, hogy kiviilrél kapcsoljunk
utasitasokat a filmkliphez. Ezek az utasitasok nem jelennek meg a filmklip
idészalagjan.

Az oncClipEvent enterFrame eseménykezel§jét hasznaltam a szoveg
gorgetéséhez. Ez az eseménykezeld a filmklip-példany minden kockajanak
lejatszasakor végrehajtédik. Az eseménykezel6hoz tartozé utasitasok a

képkocka tobbi utasitasa utan keriilnek végrehajtasra.

A gombokhoz tartozé eseménykezeldok koziil a press (lenyomva) és a
release (felengedés)eseménykezeldket hasznaltam.

A gorgetésért felelés gombokhoz a kovetkezd kédok tartoznak:

on(press){

_root.csop.celja.tAnyag.upHold = true;
}
on(release){
_root.csop.celja.tAnyag.upHold = false;
}
illetve
on (press) {
_root.csop.celja.tAnyag.downHold = true;
}
on (release) {
_root.csop.celja.tAnyag.downHold = false;

3

Létrehoztam egy filmszimbdlumot és egy példanyat elhelyeztem a tAnyag
példényok szinpadon kiviil esd részén. A szinpadon nem lathat6é példanyhoz

a kovetkez6 kodot rendeltem:

onClipEvent(enterFrame) {
if(_root.csop.celja.tAnyag.upHold &&
_root.csop.celja.tAnyag.tBox._y <= 0){
_root.csop.celja.tAnyag.tBox._y =
_root.csop.celja.tAnyag.tBox._y + 10;

3
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if(_root.csop.celja.tAnyag.downHold &&
_root.csop.celja.tAnyag.tBox._y >= 0O-
_root.csop.celja.tAnyag.tBox._height+350){
_root.csop.celja.tAnyag.tBox._y =
_root.csop.celja.tAnyag.tBox._y - 10;
}
}

Az enterFrame eseménykezeld figyeli a gombok allapotat. Ha a gombok
lenyomott allapotban vannak, az upHold, illetve a downHold valtozék a
press esemény hatasara felveszik a teue logikai értéket. A szoveget
tartalmazé film poziciéja a koédokban meghatarozott feltétételeknek
megfeleléen 10 pixeles ugrasokkal le illetve felfelé gordiil a képernydn.

Amikor a felhasznal6 felengedi a gombot a release esemény kovetkezik be.
Az upHold vagy a downHold valtozé6 felveszik a false logikai értéket. Az
enterFrame eseménykezeld if agaban megadott feltétel kiértékelése hamis
eredményt ad, igy a szoveges rész szkrollozasa megszakad. A szdveges
részek nem minden esetben egyforma terjedelmiiek, ezért a masodik if
dgban az aktualis szovegdoboz méretével kisebb poziciot kell megadnunk
(0-tBox._height). Ez esetben a szoveg teljes tartalma kigordiil a képernyo
lathaté tartomanyabol, ezért a szoveget megjelenitd képernyorésznek a

kétharmadat (350 pixel) hoza kell adni a feltételben meghatarozott értékhez.

6.6 A szintfelméroé panel miikodési elve

Miutan a ,,tAnyag” szimbolumpéldany valamelyikén a szintfelmérd
ikonra kattint a felhasznal6é (/7.dbra), a szintfelmérd panel(felmer.swf)
betoltddik az alap.swf fajl harmadik rétegére. Az imént emlitett gombhoz az

alabbi koéd tartozik:

on (release) {
ToadMovieNum ("lecl/felmer.swf", 3);
_root.csop.vl.gotoAndPlay(l);

3

A kéd harmadik sora az épen aktuadlis tAnyag szimbdolum példany

lejatszofejét az elsé kulcskockara irdanyitja, ami azt eredményezi, hogy az
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aktualis szimbolumpéldany eltlinik a monitorrél. Erre azért van sziikség,
mert a Flash gombok akkor is aktivak, ha azokat egy magasabb rétegen 1év0o
objektum takarja. Ha a tAnyag szimbdlum gombjai a szinpadon maradnak,
hiaba fedi azokat le a harmadik szintre betoltott swf fajl, és ha a felhasznalo
az aktiv gombok teriiletére kattint nem vart események sorozata kovetkezhet
be. Példaul a hangos tanulast eldsegitd gomb is a harmadik szintre tolti be a
leckéhez tartozo6 aktudlis hangkezel6 fajlt. Mivel a szintekre val6é betoltéskor
az aktualis szint tartalma feliil irédik, a szintfelmérdé panel kitorlédne a

szinpadrol.

Ivalasztott szamitégépek, vagy

ok dsszekdtése megfeleld vezetékkel |~
plyik.

mellet. alvan s>=fiverek is

A hangos tanulast inditd gomb. [EICIEERMFEEEIEL
_ . |étrehozva a géepek

icios rendszerbe valé :
F
z I'..h;

Szintfelméré panelt bet6lté gomb.

| b
SZINT FELMERG

17.dbra

A ,,tAnyag” szimbolum példdnyok gombjai.

Amikor a szintfelméro panelt a felhasznal6 bezarja, gondoskodni kell arrdl,
hogy az aktualis tAnyag szimbdlum vissza t6lt6djon a képernyOdre. Erre az
egységes képernyOkép megldrzése miatt van sziikkség és a problémat
kovetkezd Actions Script kéd oldja meg:

on (release) {
_levell.csop.vl.gotoAndSstop ( 21 );
unloadMovieNum (3);
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Ez a kéd utasitja a 6 film _levell rétegében 1€vo lejatszofejet, hogy alljon
az aktualis tAnyag példany 21. kockdajara. A kéd harmadik sora kitorli a 3.

szintrol a felmer.swf f3jlt.

A panel szerkezete az iddegyenesen szekvencidlisan egymas utan
elhelyezett kérdéscsoportokbodl, és az azokat kiértékeld ActionsScript
koédokbdl all 6ssze. (18. dbra)

Az egyes kérdésekhez eldontendé (igaz-hamis), illetve négy tagu (a, b, c, d)
radio gombok tartoznak.

Ha a felhasznal6 jol valaszol a kérdésekre, kérdésenként 2 pont adhatd, ha
rosszul valaszol 1 pont levonas jar, a valasz kihagydasa esetén O pont. Ezen
szabalyok értelmében a radio gombokhoz rendelt ActionScript kédok a

kovetkezok:

a) Igaz-Hamis gombok esetében, ha a vdlasz jo
on (release) {
jovalasz=true;
gotoAndstop ("hamisgomb™) ;
if (rosszvalasz){
_root.osszpont=_root.osszpont+3;
rosszvalasz=false;
}
else{
_root.osszpont=_root.osszpont+2;

3
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b) Igaz-Hamis gombok esetében, ha a vdlasz rossz

on (release) {

rosszvalasz=true;

gotoAndstop ("igazgomb");

if (jovalasz){
_root.osszpont=_root.osszpont-3;
jovalasz=false;

}

else{
_root.osszpont=_root.osszpont-1;

3

c) Eldontenddo gombsor esetén ha a vdlasz jo

on (release) {

jovalasz=true;

gotoAndstop ("bgomb™) ;

if (rosszvalasz==true){
_root.osszpont=_root.osszpont+3;
rosszvalasz=false;

}

else{
_root.osszpont=_root.osszpont+2;

3

d) Eldontenddo gombsor esetén ha a vdlasz rossz

on (release) {
gotoAndstop ("agomb™);
if (lrosszvalasz){
rosszvalasz=true;
if (jovalasz==true){
_root.osszpont=_root.osszpont-3;
jovalasz=false;
}
else{
_root.osszpont=_root.osszpont-1;

3
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A felmer.fla /szintfelméro panel/ szerkesztés kozben. Jol ldthato az az

ActionsScript kod ami a ,,tovdbb” gombra kattintva a lejdtszofejet a

mdsodik kérdéscsoport cimkéjére navigdlja.

A felmér6ben elért ponts

zamokat az osszpont valtozéban taroljuk. A

kiértékeld szakasz szinpadan elhelyeztem két dinamikus szovegdobozt az

egyiknek az értékének osszpont valtozét adtam, a masikhoz a szazalek

valtoz6t rendeltem hozza.

kulcskockajaban elhelyezte

Az 0sszegz6 panel filmklip példanyanak elsd

m a kovetkez6 kédot:

szazalek=Math.round(_root.osszpont/_root.maxpont*100) ;

teljesit=szazalek+"%"

if (szazalek<=30){ gotoAndstop ("30alatt'")}

if (szazalek<=50)
if (szazalek<=70)
if (szazalek<=95)

else
else
else
else

{gotoAndstop ("50alatt");}
{gotoAndstop ("70alatt");}
{gotoAndstop ("95alatt");}

if (szazalek<=100) {gotoAndstop ("1l00alatt");}
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A kod els6 két sora a dinamikus szovegdobozoknak az elért eredmény
szerinti értéket adja. Az if adgakban 1év6 gotoAnd Stop(’cimkék”>)
utasitas az elért eredmény szerinti besorolasnak megfeleld idészekvenciara
ugrik a kiértékelést tartalmazd filmklip idéegyenesén és a lejatszofejet
megallitja. Példaul 30% alatti eredmény elérése esetén a a lecke tobbszori

atismétlésére kéri a felhasznalét a program. (/9.dbra)

SZINTFELMERO ES ELLENORZO KERDESEK Ertékelés és tanulési javaslatok E_

Maximalis pontszam: 60
Elért pontszam: 14
Teljesitmény: 23%

Gyenge teljesitmény.
Valoészinii, hogy nem tanulmanyozta elegendd mértékben az anyagot.

Javaslat
Tanulmanyozza az 1-es leckét, aztan probalja ujra.

Sok sikert és jo tanulast!

19.dbra

A szintfelmérd panel kiértékelo tabldja a lecke ismétlésére tesz javaslatot.

Annak érdekében, hogy a kérddiv kiértékelése abban az esetben is korrekt
legyen, ha a felhasznil6 nem csak egyszer avatkozik be a gombok
kivalasztasakor (példaul 0ssze-vissza klikkel) sziikséges két logikai valtozot
hasznalnunk (rosszvalasz, jovalasz). Ha a valasz rossz, akkor
megvizsgaljuk egy feltételes dgban, hogy valasztott e kordbban a
felhasznal6 egy masik, olyan lehetdséget, ahol a valasz szintén rossz. Ha
igen, akkor csak a gotoAndStop. ("cimke”) utasitas fog végrehajtédni.
Ellenkez6 esetben megvizsgaljuk, hogy az utolsé valasztas egy jo valasz
volt e. Ha igen, az 6sszpontszambdl 3 pontot kell levonni, hiszen mar
korabban hozziaadoédott 2 pont és a szabalyok értelmében 1 pont levonas jar
a rossz valaszokért. Ellenkez0 esetben, ha a felhasznalénak ez az els6
valasztasa és a valasz rossz, akkor 1 pont levonas jar, hiszen az adott feladat

panelen még tiszta lappal indul, vagyis a feladatlap értéke O pont.
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7. FEJEZET

A multimédias CD elkészitése

7.1 A CD automatikus inditasa
Bizonyara mindenki taldlkozott olyan CD-vel, amely a behelyezése
utan automatikusan elinditott valamilyen programot. Ilyenek példaul a
jatékot tartalmaz6 CD-k, vagy az Osszes Microsoft szoftvert tartalmazé CD.
Windows alatt a titok nyitja els6 megkozelitésben mindossze egy fajl, ami
"megmondja" a Windows-nak, hogy melyik f4jlt kell inditania. A moédszer
roppant egyszer, létre hoztam egy autorun.inf nevi f4jlt, melynek tartalm a

kovetkezoO:

[autorun]
OPEN=program.exe

Ennek hatasara a CD-t behelyezve a meghajtéba elindul a CD
fékonyvtaraban talalhaté program.exe. Milyen megoldasok alkalmazhatok,
ha nem egy futtathat6é fajlt akarok elinditani, hanem pl. egy HTML oldalt

akarok megjeleniteni? Gondolhatunk egy ilyen verzidra:

[autorun]
OPEN=1iexplore.exe oldal.html

Ezzel az a gond, hogy a Windows ilyenkor is a CD fokonyvtaraban keres, €s
mivel nem taldlja, ezért minden inditasnal ki kellene tall6zni a C:\Program
Files\Internet Explorer\iexplore.exe fajlt. Ez nem egy szép megoldas.

Mondhatnank, hogy akkor irjuk igy:

[autorun]
OPEN="'C:\Program Files\Internet Explorer\iexplore.exe"
oldal.html

Ez elvileg mukodik is, de honnan tudjuk, hogy a C: meghajtébn van az
Internet Explorer, vagy honnan tudjuk, hogy egyaltalan van-e fent IE a
gépen? JO megoldasnak igérkezik a start.exe nevll program is, de ugyanaz
vele a probléma, hogy kiilonb6z6é6 Windows alatt, kiilonb6zd gépeken
teljesen mas az elérési utvonala.

A megoldas az, hogy egy - a start.exe-hez hasonlé - univerzalis futtatd

programot kell elhelyezni a CD-n, ami a nem futtathaté fajlokhoz megkeresi
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a hozza tartoz6é alkalmazast, €s azt inditja el a dokumentummal. Erre
irhatnank egy miniprogramot. Visual Basic alatt is lehet ilyet irni, egyetlen
hatranya az, hogy a program elindulasahoz sziikséges Runtime moduloknak
mar fent kell lennie a célgépen. Ez viszont biztos, hogy nincs igy minden
gépen. Hasznilhatunk olyan programnyelveket is, amelyekbdl oOnalléan
futtathaté (nincs sziikség futtatd6 modulra) EXE-ket lehet késziteni.
Szerencsére ezt mar masok megirtdk helyettiink. Igy nekiink csak haszndlni
kell. A CD f6konyvtaraban 6sszesen 4 db EXE taldalhat6 és egy autorun.inf.
A D:\oktato\start.html f3jlt kell megjeleniteniink a CD behelyezése utan
(ahol D: a CD betijele), ekkor az autorun.inf igy néz ki.

autorun.inf (minta)

[autorun]
OPEN=bin\autorun\i386\ShelExec \oktato\start.html
ICON=CD.1ico

[autorun.x86]
OPEN=bin\autorun\i386\ShelExec \ prg\start.html
ICON=CD.ico

[autorun.alphal
OPEN=bin\autorun\Alpha\sheTeEx32 \ prg\start.html
ICON=CD.1ico

Az ICON= bejegyzés arra ad lehetéséget, hogy a CD-nek sajat ikonja legyen,
ami utal a CD tartalmara. Példaul az Intéz8ben a szokasos CD-meghajté

ikon helyett a mi sajat ikonunk jelenik meg.
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7.2 Interneten valé publikalas

A Flash-ben késziilt multimédias anyagok publikalasara a CD mellet
kivaléan alkalmas a vilaghalé. Ezért érdemes a CD-n elhelyezett anyagot is
ugy kialakitani, hogy az barmikor a nagykozonség elé tarulhasson. Példaul
egy iskolai Intranetes koOrnyezetben a tanuldok szamara hozzaférhetdvé
tudjuk tenni. Az altalam készitett CD tartalma egy HTML-be agyazott Flash
projekt. Amennyiben hal6zatos elérést szeretnénk biztositani, egyszertien fel
kell masolni a CD ,,oktato” konyvtarat és annak tartalmat a kivalasztott
Intranet vagy Internet tarhelyre. Ezt kovetéen a ,,oktato” konyvtarban
talalhat6 start.html fajlra mutaté hiperhivatkozast kell késziteniink. Ezt a
hivatkozast weblapunkon vagy Intranetes oldalunkon elhelyezve

kényelmesen elérhetjitkk a CD teljes anyagat.
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8. FEJEZET

A tanulo értékelés

Az oktatasban felhasznalt interaktiv —multimédia-programoknak
fokozottan meg kell felelniiik bizonyos kritériumoknak, ilyen példaul a
szakmai pontossag €s hitelesség, adekvat médium alkalmazasa, amelyeknek
természetesen Osszhangban kell lenniiik a formai megjelenéssel is. Tudni
kell felismerni és megkiilonboztetni a szdérakoztatsd, ismeretterjesztd €s a

szakmailag igényes, tudomanyosan megalapozott produktumokat.

Munkam soran igyekeztem ezen kritériumoknak megfelelni és figyelemmel
kisértem azon szempontokat, melyek egy oktatoprogram létrejottéhez
sziikségesek. Miutan létrejott maga a produktum, dgy gondoltam, hogy a
legjobb kritikat maguk a felhaszndlok adnak, ezért a megadott iranyelvek
alapjan egy tesztet allitottam eld. A tesztet mar megléviekbdl olléztam
Ossze, melyben a ,Multimédia felhasznaléi programok értékelési
szempontjai”’ cimll tanulméany volt segitségemre.[9]

A tesztetl5-16 éves diakok kozott osztottam szét, miutan bemutattam az
altalam készitett H.O.P oktatoprogramot. Vizsgalatomat a nyiregyhazi Szent
Imre Katolikus Gimnaziumban végeztem, 100 tanuléval. A gimnaziumban
tanul6knak lehetdsége van tobb izben szamitogép elé iilni, elsdsorban a
tanorakon, valamint a konyvtarban napi 8 6ran keresztiil é€s a kollégiumban
a nap nagyobb részében. Az els6 benyomasokat figyelembe véve és a teszt
kiértékelése utidn levonhattam a legfébb konzekvencidkat, melyek a

kovetkezOk voltak.

Az els6 ot kérdésben kivancsi voltam arra, hogy milyen gyakran hasznalnak
szamitogépet a tanuldk, és milyen szivesen hasznalnak oktatéprogramot. Az
ot kérdést illetden tobb valasz is megadhaté volt, melybdl kideriilt, hogy a

didkok 92%- a mindennap szamitoégép elé iil és 8 % -uk hetente hasznal
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szamitogépet. Internet elérési lehetdség 88%-ban az iskoldban és otthon is
lehetséges, 3%-a az iskolat és az ismerdsoket jelolte meg 9%-uk pedig csak
az iskoldban tud internetezni.

A didkok arrdl is nyilatkoztak, hogy szamukra mi a fontos egy
oktatoprogramban: a beépitett jatéklehetOség, a rajzfilmre emlékeztetd
animalt betétek, a szoveges-alloképes magyariazatok, a gondolkodtato
kérdések, a rovid filmbetétek vagy mas, az oktatasi és jatékprogramokra is

jellemzd megoldas. Ennek eredményét tartalmazza a 20. abra.

Mia fontos egy oktatéprogramban?

9 2%
29, 5%

8%

O Magyarazat
B Animéci6
OVided
OKérdés

W Jaték

O Egyébb

20. dbra

Kérd6éivem kovetkezd kérdése arra kereste a valaszt, hogy jobb-e
oktatéprogrammal tanulni. A 15-16 éves fiatalok 87 %- a felelt igennel 9%
nemmel, 4% -uk nem tudom valaszt jelolte meg.

Kérddivem kovetkezd kérdésébdl kideriilt, hogy a fiatalok 91%-a mas
tantargyakban is szivesen szeretne oktatoprogrammal tanulni. A legtobb
érték Oorvendetesen pozitiv valasz, amely szerint a .szamitégépezés. élénkit,

elégedetté tesz €s ismereteket is kozvetit.

A teszt hatralévd részében a multiméda-programom értékelésén volt a 6
hangsuly, melyet az 5 foku skalan lehetett elvégezni, ahol az 6t6s osztalyzat
volt a legjobb, 1 a legrosszabb eredmény.

Bar tobb multimédia-értékelési forma létezik a produktumok mindgsitésére,

dolgozatomban egy kidolgozott — elsOésorban pedagdgiai, médiaismereti —
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értékelési szempontrendszert alkalmaztam, mely nekem, a fejlesztOnek,
valamint a pedagoégiai felhasznaloknak is eligazodast nyujthat. Igyekeztem
tobb szempontu értékelést kialakitani. A szamos értékelési szempontokbdl
kiemeltem a leglényegesebbeket valamint azokat a kérdéseket, melyeket egy
kozépiskolai tanul6i konnyl szerrel tud pontokkal értékelni.
Harom {6 szempontot emeltem ki a tesztem Osszeallitasa soran:

1. Altaldnos és kommunikativ szempontok

2. Altaldnos (pedagdgiai, pszicholégiai, ergonémiai szempontok

3. Multimédia komponensek
Ezen szempontok 4altalanos szempontrendszert sugalmaznak, és kivaléan
lehet segitségiikkel gyors, atfogd képet kapni egy multimédia-produkciorol.
A harom f6 vizsgaland6 témakor 33 alkotéelemet vizsgal részletesen és

pontoz az 6tos skalan.

8.1 Kommunikacio, interakcio

A kommunikacidhoz, interakcidhoz hasznalatos eszkozoknek és
jelzéseknek (szerszamok és ikonok) szerepelniiik kell a programban. Ma
mar a felhasznaldék szamara is konnyen kezelhetd grafikus felhasznaloi
feliileteket alkotunk, amelyek egyre inkdbb emberkozelivé, természetessé
teszik az ember-gép kapcsolatat. Talan ennek koszonhetd, hogy a didkok
95%-a Ggy gondolja, hogy a képernydn megjelenitett informacié vilagos,
egyértelmii é€s konnyen olvashaté. 5%-a pedig négyesre értékelte ezt a
kérdést. A latvany és a miikodés ugy gondolom mindenkit lenyligozott,
mivel otosre értékelte minden tanulé. A navigaciés gombok kezelése se

okozott szamukra gondot 6tosre értékelték ezt a szempontot.
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8.2 Altalanos (pedagégiai, pszicholégiai, ergonémiai) szempontok

F6 célom volt, hogy a program a felhasznalé szamara tartalmazzon
Ujdonsagot, érdekességet, a téma Ujszerli megoldasat igyekeztem
feldolgozni, a felhasznalé szemszogébdl kozeliteni a targyhoz. A jo
multimédia-program biztositja, hogy a tanulé szamara legmegfeleldbb
tagolasban és ritmusban torténjen a feldolgozas. A tanul6 jegyzetelhet
kozben, ami segiti az elmélyiilt feldolgozast. A kozlés multimedialis,

egyszerre tobb érzékszervi csatornara hat.

Ebben a szempontrendszreben 11 kérdést tettem fel. Az itt megjelend
szempontok tobb helyen bizonytalan valaszt kaptam, ami elgondolkodtatott,
de végiil meg kellett allapitanom, hogy a jobb eredmény elérésének a
legjobb mdédja csupan az, hogy a didkoknak adni kell lehetéséget arra, hogy
tobbszor megnézzEék a programot és, hogy 6k maguk is motivaltak legyenek
az 4j informacié befogadasara.

Tobbségben kozepes eredményt kaptam a ,,pontos €s megbizhatd, 6sztonzi a
felhasznal6t a tanulasra, és a teljesiil-e a tiirelmes varakozas elve?”
kérdésekre. J6 értékelést kapott a teljesiil-e a megerdsités elve, megvaldsul-e
az Onaktivitas elve, teljesiil-e a figyelem fenntartasanak elve, valamint az
aktualis informacidkra vonatkoz6é kérdés. Jeles eredményt érdemelt az
informacidok érthetdsége, az anyag logikai felépitése, az érdeklddés

fenntartasa és a részek azonosithatdésaga.

A fennmaradoé kérdések ergondmiai szempontokat vizsgaltak. Az ergonémia
a munkahelyzet, a hatékonysag és biztonsig, az emberi munka mindségi
osszetevoivel foglalkozik. [9]

Tekintettel arra, hogy a szamitégépeket, az interaktiv programokat
tobbnyire a hétkoznapi emberek szamara készitik, gy tervezik meg, hogy
hasznalatukhoz ne legyen sziikkség szamitastechnikai vagy egyéb
informatikai eldképzettségre.

A pszicholégiai és ergondmiai szempontokat sikeriilt megvaldsitanom,

mivel szinte mindenki jeles eredményt adott a képernyd felépitésre, a
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mikodésére, a befejezés és kilépés egyszerliségére, a felhasznaldbarat
kialakitasra és a navigacios elemek azonos helyen torténd elhelyezésére. Az
egyediili bizonytalansagot a faradsag és fesziiltség mérése okozta, mivel
56%-uk nem tudom valaszt részesitette eldbnyben. A pontos eredményeket

az V. tabldzat tartalmazza.

] Ergonémiai szempontok 3 4 5
Erthet6en mutatja be az informaci6t? 3% [9% |[88%
Az anyag logikailag jol kovetkezik egymas utan? 5% [12% [83%
A részek kdnnyen azonosithatéak? 2% |5% |93%
Fenntartja az érdeklédést a tananyag irant 2% 98%
Osztdnzi a felhasznalét a tanulasra (interaktivitas) 14% [67% [19%
Teljesul-e a figyelem fenntartasanak az elve 2% 171% [27%
Teljesul-e a turelmes vérakozas elve 56% |26% |18%
Teljesll-e a megerésités elve 7% 189% [ 4%
Megvalésul-e az dnaktivitas elve 1% 192% |[7%
Képernydkép-felépités 2% | 98%
Mikédése és strukturaja egyértelmi a felhasznald

szempontjabol? 6% [ 94%
A miveletek befejezése és kilépés (menekiilése)

egyszeriisége 100%
Felhasznalébarat kialakitas 1%  |99%
A navigéacios elemek azonos helyre t6rténé helyezése 100%

V. tabldzat

8.3 Multimédia komponensek

A multimédias oktatoprogramokban a  kifejezési  technikdk
sokoldalisagabdl adéddan a tankonyveknél kevesebb a szoveges informacio
a grafikus és a mozgdéképekhez képest A vizualis elemek szolgaljak a
legjobban az érdeklddés felkeltését. A tartalom vonzd, adekvat
megjelenitése felhivja a tanul6 figyelmét. Mar a bejelentkezd képben érezze
az Ujdonsagot, érdekességet, egy témateriilet eredeti, latvanyos
megkozelitését. Az attraktiv képek, hattérgrafika, arculattervezés szintén

fokozza a tananyag iranti érdeklddést. [9]

A tanulasi stilusnak valé megfelelést nehéz biztositani. Segitséget ad a

médiakivalasztas, azaz a vizualis és verbalis képességhez igazitas. A linearis
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vonalu tanulasi stilust kedvelOk szamara az ismétlés, mig a csapongo6 stilust
kedveldk szamara az elagazasok megléte a kedvezd. Az atadandod ismeretet
olyan formaban kell megjeleniteni, amely a legjobban megfelel az adott
informacionak (allokép, grafika, irott informacié, hang, animacio,
mozgokép, szimulacid, teszt, gyakorlatok stb.). Fontos, hogy a termék a
felhasznal6 szemszogébdl kozelitsen a témahoz, hiszen a tanulds csak akkor
lehet hatékony, ha a tanulasi folyamat soran folyamatosan a targyra tudjuk
irdnyitani a tanul6 figyelmét. [9]

A szoveges részek egyszerliek , olvashatéak, tagoltak, tomorek voltak,
megjelenésiik a szemet nem zavartak érzékelhetden. A  tudatos

29

szinhasznalatot ,nem tudom valasszal kozepesre értékelték. A
szimbolumok, logék hasznalata megfelelt eredményt kapott és viszonylag
gyengén osztialyoztdk a tanuldk az animacidok alkalmazisat tobbségében
kozepes eredménnyel. Itt valdszinlisitem azon feltevésemet, hogy még nem
tudnak kritikusan gondolkodni a dinamika, a folyamatos mozgas, €és a

mozgas valoszinliiségével kapcsolatban. A pontos eredményeket a VI. tabldzat

tartalmazza.
3 4 5
Egyszerlisége 3% 97%
Olvashat6saga 3% 97%
Tagolasa 6% 94%
Témorsége 2% 98%
Szembarat megjelenitése 4% 96%

A tudatos szinhasznélat, a
52% 43% 5%
szinhasznélat elveinek a betartasa

A lényegkiemelés mértéke 13% 72% 5%
Az eredeti jelentésere valo utalas 18% 63% 19%
Az animdci6 alkalmazasanak

79% 10% 11%

indokoltsaga

Folyamatossag, egyenletes mozgas 74% 15% 11%
A mozgas valdszeriisége 63% 24% 13%
Dinamika (gyors, kiegyenstlyozott, lassu) 56% 33% 11%
Figyelemfelhivo jellege 93% 7%

VI. tabldzat
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Multimédia-oktatoprogramok haszndlata soran a szamitégéppel valo
kozvetlen kommunikacié formajaban torténik az ismeretek elsajatitasa,
altalaban minimalis szamitastechnikai ismeretekre épitve. Ahhoz, hogy a
felhasznal6 optimalisan elsajatithassa az adott tananyagot, nélkiilozhetetlen
a médiakompetencia egymasra épild szintjeinek elsajatittatasa. A
rendelkezésre allé6 szempontrendszerek birtokaban lehetségesnek tartom,
hogy a kezdd 1épéseket azok a pedagoégusok is megtegyék, akik még

bizonytalansagot éreznek ezen a teriileten.

A tanuldk értékelését figyelembe véve, ugy érzem sikeriillt egy olyan
programot létrehoznom, mely a tanitdas- tanuldas folyamatat lényegesen
megkonnyiti, fenntartva a tanuldk érdeklddését, figyelmét. A programban
nem vart médon, de nagy sikert aratott ez ellen6rzd kérdések teszt szeru

feldolgozasa, ahol a didkok jatékos formaban ellendrizhették tudasukat.
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Osszefoglalas

Azért valasztottam a multimédiat a dolgozatom témajanak, mert a
multimédia az oktatdsra nagy hatassal lehet a jovot illetden. Az altalanos
kommunikaciés megkozelitésbdl kiindulva a tanulas-tanitds kommunikaciés
jegyeit vegyilkk szemiigyre. Nem mindegy azonban, hogy ez milyen
hatasfokkal tudatosul. A verbalis, akar €l0szdban, akar irasban kibocsatott
izenetek mellett szamos egyéb forma is fontos és nélkiilozhetetlen. Ezek
egy részét a multimédia és a halézat rendkiviil hatékonnya teszi, de a
tapasztalas, nevelés, utanzas, gyakorlas megélt formait nem lehet kiiktatni.
A képerny6 meg novekedett vizualitasa, a vizualis interakci6 korai és tilzott
kihaszndlas esetén a verbalis tudas és gondolkodasszerkezet gyengébb
egyéni kiépitését okozhatja. Kérdés, hogy ez a kontrolalt gondolkodasban
pozitiv vagy negativ képességeket fog e eredményezni. Igaz-e az, hogy a
beszéd szekvencidlis szerkezete, determinalja, tudatos megismételhetd és
kommunikdilhaté gondolkodasunkat? WValtoztat-e ezen, ha ndvekszik a
vizuadlis, grafikus kommunikacié a multimédia kozvetitésével, és ha szavak,
szovegszerkesztés helyett latvanyszerkesztés is rendelkezésiinkre all
iizeneteink kifejezésére?

Természetesen sziikség van a szoveges részekre, de ha kozben az elmélet a
monitoron lathatéva is valik, az kOonnyebbé teheti a megértést és igy
rovidebb idd alatt juthatunk ugyanazon ismeretek birtokaba, mintha 6rakon
at ilnénk egy konyv felett. Tovabbi eldnyei kozé sorolhatd, hogy a tanar
instrukcidit tobbszor is meg lehet hallgatni, az animéicidés magyarazatok
tobbszor is megtekinthetéek. Ezen tilmenden, nem csak a tanuldk
élvezhetik eldnyeit, hanem lehetdség nyilik az oktatok, tanarok szamara is,
hogy multimédias oktatéi rendszereket bemutaté 6rakon, egyfajta oktatasi

segédanyagként hasznaljak fel.
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Internet forrasok

www.flashplanet.com

Egy magdval ragadd, nagyon szépen kivitelezett honlap. Forrdsanyagaival, gyakorl6példdival és
hivatkozasaival nagy segitségiinkre lehet. A Flash 5 példafajlok fel6lelik valamennyi Flash 5
témakort, mint amilyenek példdul a hangokkal kapcsolatos alapismeretek (elinditdsuk, megéllitasuk,
athelyezésiik, hangerejiik, be és kiusztatasuk), a fiiggvények 1étrehozasa, a taldlatteszteld
fliggvények, az egérmutat6 tritkkkok (elrejtés, megjelenités, kicserélés).

www.were-here.com

E honlap tobbszéaz Flash 5 segédletet kindl szamunkra. Néhany példa: egyedi egérkurzorok
készitése, tombok, tobbdimenzids tombok, "fogd és vidd" technika, dinamikus szoveg, moziklipek
vezérlése csuszkaval.

www.flashguru.co.uk

Ez a honlap letolthetd forrasfajla Flash 5 példakat tartalmaz. Két oktatéfilmet kiillondsen megéri
megvizsgdlnunk: az egyik egy iitkozésérzékeld, a masik egy véletlen szdm (random) fiiggvény. A
honlap Resources meniipontja alatt a letdlthetd forrasfdjlokat taldljuk. A More Resources (még tobb
er6forras) meniipont alatt hangokat taldlunk.

www.flashkit.com

Egy rovid lista az ezen a honlapon talalhat6 Flash 5 tananyagokrdl: az ActionScript hasznélata
(akci6 hivésa, valtozé akciok bedllitdsa, nyomkovetési akcidk, felbukkané meniik 1étrehozésa),
munka szovegekkel (megtanulhatjuk példaul, miként dllithatunk eld egy szovegmaszk réteget alatta
villogé képekkel), ProjectOr (a Flash ProjectOt féjlokat bongészotdl fiiggetlen médiak esetében
hasznéljdk, mint amilyenek példdul CD-k, e-mail-ek és a bemutatdk).

www.flashkit.com

Mas segédanyagok mellett, nyitott forraskdédok és hangféjlok is letlthetdk innen.
Megvizsgalhatunk olyan tanpéldakat, melyekben hangokat importdlunk, és videoklip
szimbd6lumokat, gombokat és hangokat hozunk 1étre. A példak forrdsféjljai szintén letdlthetdk.
Mindemellett, hangokat is szerezhetiink innen, melyeket felhasznalhatunk Flash-projektjeinkben.
Ez a honlap a szerzdi védelem alatt nem all6 hangok egy hatalmas konyvtérat tartalmazza.

www.were-here.com
Ez a honlap is 6ridsi zenei kindlattal all rendelkezésiinkre. Mind Macintosh AIF formatumd, mind
Windows WAV formatumd hangokat és zenéket is letolthetiink.

WWW.creativepro.com
Fontos informdcidkat taldlhatunk a Flash 5-rél, tobbek kozott annak audio-optimalizalasi eljarasait

illetoen.

www.sitetracks.com
Egy kellemes kinézetii honlap, mely letdlthetd hangokat kinal.
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Melléklet
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1. szamu melléklet Az oktatéprogram értékelésének kérdodive

1. Milyen gyakran hasznalsz szamitogépet?

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

2. Hol szoktal internetezni?

1. Otthon

2. Ismer6soknél

3. Iskoldban

4. Munkahelyen
5.Ko6zintézményben

6. Egyéb helyen

7. Nem szoktam internetezni

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

4. Jobb igy oktatéprogrammal tanulni?

Igen Nem Nem tudom

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

Igen Nem Nem tudom
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A multimédia-program értékelését az 5 foku skalan

az alabbi skala szerint lehet

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

I. ALTALANOS ES KOMMUNIKATIV SZEMPONTOK

1. A képernyOn megjelenitett informécio vildgos, jOl szervezett,
egyértelmil és konnyen olvashaté?

2. A miikodés és latvany kompatibilis a felhasznédl6i hagyomédnyokkal és
feltételezésekkel?

3. Tartalmazza a minimalis navigicios elemeket

IL. ALTALANOS (PEDAGOGIAL, PSZICHOLOGIAI, ERGONOMIAI) SZEMPONTOK

4.

Pontos és megbizhat6?

Aktualis informéacidkat tartalmaz?

Erthetden mutatja be az informaciot?

Az anyag logikailag j6l kovetkezik egymds utan?

A részek konnyen azonosithatoak?

A e A N

Fenntartja az érdeklddést a tananyag irént

. Osztonzi a felhaszn4l6t a tanuldsra (interaktivitas)

. Teljesiil-e a figyelem fenntartasanak az elve

. Teljesiil- e a tiirelmes varakozas elve

. Teljesiil-e a megerdsités elve

14.

Megvaldsul-e az Onaktivitas elve

II1. PSZICHOLOGIAI, ERGONOMIAI SZEMPONTOK

15.

Képernyokép-felépités

16.

Miikoddése és strukturdja egyértelmi a felhaszndlé szempontjdbol?

17.

A miveletek befejezése €s kilépés (menekiilése) egyszeriisége

18

. Felhasznalobarat kialakitas

19.

A navigécids elemek azonos helyre torténd helyezése

20.

A haszndlat kdzben tapasztalhat6 faradas, fesziiltség, frusztracid

IV. MULTIMEDIA-KOMPONENSEK

77




21.

Egyszeriisége

22.

Olvashatdsdga

23.

Tagolésa

24.

Tomorsége

25.

Szembarit megjelenitése

26.

A tudatos szinhasznalat, a szinhasznalat elveinek a betartasa

27.

A 1ényegkiemelés mértéke

28.

Az eredeti jelentésére val6 utalds

29.

Az animici6 alkalmazédsanak indokoltsaga

30.

Folyamatossig, egyenletes mozgas

31.

A mozgas valOszerlisége

32.

Dinamika (gyors, kiegyensilyozott, lassi)

33.

Figyelemfelhivo jellege
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