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,,»JOt s joI! Ebben all a nagy titok.
Ezt, ha nem érted, szants és vess,
s hagyjad méasnak az aldozatot.”

(Kazincy Ferenc)

1. Bevezetés

Napjainkra a szamitogépek bekoltdztek a haztartasokba, az informatika vilaga nap-
rol-napra korszertisodik, és a fejlodés megallithatatlanul tor el6re. A kiilonb6z6 mé-
diak és médiumok digitalizalédnak, egyre tébb kényv és iras digitalis formaban is
elérheté. Mint mindennek, ennek is megvan a maga elénye ¢és hatranya. Az egyre
gépiesedd vilagunkban az emberek egyre tobb id6t toltenck a gépeik elétt, €s egyre
jobban elkényelmesednek. Sokszor egy e-maillel elintézik a tarsalgast, vagy a méltan
hires MSN Messenger vagy Skype programon keresztll beszélgetnek barataikkal
ahelyett, hogy személyesen, él6ben talalkoznanak. De a negativ példak mellett renge-
teg pozitiv oldala is van ennek a nagy technikai fejlddésnek. Az internet adta lehetd-
ségeket kihasznalva eddig sosem latott mennyiségli informacidhoz juthatunk hozza, a
vilag barmely pontja elérhetd, halozatban dolgozhatunk, a fényképeinket, videdinkat
orokre megdrizhetjiik mindségileg veszteségmentesen, mindent hatékonyabban és
gyorsabban végezhetink, értem ezt a bonyolultabb bankiigyekt6l kezdve a legegy-
szeriibb pizza rendeléseig.

Mindez annak a felgyorsult életnek és életmodnak a része, amelynek mi is részesei
vagyunk, ugyandgy alkotoelemét képezzik, mint barki més. Minden olyan gyorsan
torténik, egyik nap koveti a masikat, egyik évszak a masikat... és folytathatndam a
sort. A felgyorsult €letiinkben alig van idonk masra, s6t, ami még rosszabb, 6nma-
gunkra is nagyon kevés id6 marad. Az allandd elvarasok sulya alatt nehezen veszi
észre az ember az élet adta szép dolgokat, és a mindennapos egyszerii, szép dolgok
felett konnyedén atsiklik. Egy Kicsit lassitani kellene, megallni egy pillanatra. A TV
és a médiadk szinte folyamatosan negativ dolgokat sugaroznak, esténként egyik csa-
tornarol a masikra kapcsolva akciofilm, verekedés és 16voldozés megy. Itt az ideje

Kicsit lassitani, a jelenre koncentralni, fellélegezni, és megpihenni.



A napjainkban megjelené médiak nagyon nagy hatassal vannak mind a fiatal, mind
az idOsebb korosztilyra. Tehat a médiatervezdkre is felelésség harul, hogy mit és
hogyan adnak ki a keziikb6l. A csoporttarsaimmal egyiitt ez alatt a két év alatt, amig
az Eszterhazy Karoly Foiskola levelez6 tagozatra jartunk, sok hasznos informaciot és
tananyagot kaptunk arrdl, hogy mit és hogyan hasznalhatunk fel helyesen a tervezés-
nél. Az altalam tervezett médiumok elsédleges szempontja az volt, hogy informaciot

terjesszen, és bemutatasara szolgal.
2. A multimédia fogalomvilaga

Ahogy a dolgozat elején emlitettem, az elmult évtized alatt rohamos fejlddésnek in-
dult az informatika és a gépek vilaga. Digitalis korszakban éliink, mégis kevesen
vannak tisztaban a fogalmakkal. Sokaknak ismerésen cseng a sz6, hogy média, me-
dium vagy multimédia, de mégis kevesen vannak, akik ezeket a fogalmakat pontosan
meg tudnak hatarozni. Ebbol sok félreértés is adodik, a boltok polcait ellepték a mul-
timédias lemezek. Hangzatos névvel, kellemes kiilsé design-nal konnyebb eladni az
eladoknak az aruikat. Ha alaposabban vizsgalodunk lathatjuk, hogy sok ilyen ter-
méknek kdze sincs a multimédiahoz.

De akkor mit is jelentenek pontosan ezek a hangzatos szavak?

Ha fellapozzuk az értelmezd kéziszotart, vagy rékeresiink az interneten kiilonb6zo
talalatokat és magyarazatokat kapunk. A ,multi” latin eredetii szo, jelentése sok,
tobbszoros. A ,,médium” szintén latin eredetli, kézeg, kozvetité elem a jelentése.
Ertelmezésiinkben az informaciok terjesztése és bemutatasara szolgalo eszkdzoket
médiumnak nevezzik.* Erre példak a nyomtatott széveg, a grafika, a kép, a beszéd,
a zene és a mozgokeép.

McLuhan szerint a ,,Gutenberg galaxist felvaltotta a Marconi-csillagkép, ahol mar
maga a médium az lzenet.” (A Gutenberg galaxis az emberiség irasba foglalt irasbeli
Orokségét jelenti, mig a Marconi-csillagkép alatt az anal6g elektronikus médiakat,
videofilmeket, kazettakat és a tomegkommunikacié elterjedését értjiik. A meghataro-
zasok kozil nem hianyozhat a Neumann univerzum sem, ami a digitalis kodolasu,
elektronikusan tarolt informéaciokat jelenti.) A multimédiat sokan, sokféleképpen
meghataroztak maér, voltak, akik képek mellé helyezett irasokat annak nevezték, ma-
sok szovegek, hangok, képek és mozgoképek egydittesét nevezték csak multimédia-

! Forg6 — Hauser — Kis-Té6th Lajos: Médiainformatika tankényv, Liceum kiadd, Eger, 2001., 19. oldal



nak. A mi értelmezésiink szerint a multimédia olyan technoldgia, mely a szamito-
géppel segitett kommunikaciot-interakcidt dsszetett, interaktiv médiarendszerrel va-
l6sitja meg, teszi lehetdvé, vizualis (adatok, szoveg, allokép, grafika, animacid, moz-
gokép) és auditiv (beszéd, zene, zbrej) megjelenitési formak integralasaval. A tobbfé-
le megjelenitési formanak egységes kezeldi feliiletet a szamitdogép biztosit. Az inter-
aktiv multimédia segitségével a felhasznédld a valds idejli szimuléacioktdl a virtudlis
vilagokig eljuthat, oly mddon, ahogy 6 ezt kivanja. Els6sorban az 6nallé6 manipulacio
eszkoze.?
Fontos megemlitenem a médiumok bemutatési dimenzioit, amely két csoportra
0szthato. Az elsd csoport az idéfiiggetlen médiumok csoportja, ilyen példaul a kép és
a szoveg, melyek nem fliggnek id6beli tényezOoktol. Az ilyen fajta un. diszkrét médi-
umok gyorsan, konnyen feldolgozhatok. A masik csoport az 1d6fiiggd médiumcso-
port, melyek folyamatosak, a kiilonb6z6 érzékeldk jelei (nyomas, hdmérséklet, ned-
vesség, a video és mozgoképek) és a hanghullamok digitalizalt jelei.
Vizsgaljuk meg kozelebbrdl a multimédia elemeit. Két nagy csoportra bonthatok:
auditiv- és vizualis elemekre.
Auditiv elemek:

e Beszédhang: tonus, intenzitas, dinamika

e Enekhang: egyéni, szuggessziv

e Zene: dinamika, atfedés

o Effektusok, zorejek: 6sszekotés, atmoszféra
Vizudlis elemek:

e Mozgdkep: animacio, video, effektek

o All6képek: rajz, grafika, fotd

e Irasjelek: betiik, szamok, adatbazis

e Szimbolumok, ikonok
Ezek koré az elemek koré csoportosul az interaktivitas. Egy Gjabb fogalom, mely az
elmult évek alatt bek6ltozott a szokincsiinkbe, de a megfogalmazadsa megint nem
egyszerli feladat. A legfbb lényege az, hogy a médium a felhasznalohoz sz0l, de
nem beszélget vele. Pontosabban fogalmazva a felhasznald parbeszédet folytat a
rendszerrel, igy befolydsolhatja a rendszer miikodését, hatdsokat valt ki, és a tarta-

lomhoz is hozzafér. A tovabblépések iranyat az olvaso szabja meg, szabadon jarkal-

2 Forg — Hauser — Kis-Téth Lajos: Médiainformatika tankényv, Liceum kiadd, Eger, 2001., 20-21.
oldal



hat, az informacidé megszerzését 6 iranyitja. Itt kapnak fontos szerepet a linearis és
non-lineéris rendszerek, amelyek egymas mellett l1éteznek.

Fontosnak tartom, hogy a multimédia kapcsan par szot irjak az Internetrél. Az infor-
matika fejlodésével egylitt kiépitett vilag korili hal6zat, az Internet a mindennapjaink
része lett. Elérkezett az id6, hogy az atlag felhasznalok szamara is elérheték azok a
szolgaltatdsok, melyek évekkel ezelétt még elképzelhetetlenek voltak. Korabban
ujdonsagnak szamitott az, és csak a filmvasznon lathattunk olyat, hogy az Gj elektro-
nikus levél (e-mail) érkezésekor a képernyé valamelyik pontjan egy kis postaladaba
érkezik a levél, és ezt hang is kiséri, mikdzben azt is hallhatjuk, hogy ,,Onnek Uj tize-
nete érkezett”. Most mar ingyenesen let6lthetok az ilyen, és ehhez hasonld progra-

mok (www.incredimail.com). Elérkezett az id6, hogy barki konnyiiszerrel cseveg-

hessen a baréataival, telefondlhasson, vide6 konferenciét tarthasson. A weblapok ki-
nézete és fellilete egyre csinosabb, Ujabb és Ujabb technikakat alkalmaznak, hogy a
felhasznalok tjra és jra visszatérjenek az oldalra. Teljességgel kijelenthetd, hogy a

multimédia bekdlt6z6tt a mindennapjainkba.

3. Témavalasztas

Ugy gondolom, hogy az egyik legnehezebb feladat a témavalasztas és az otlet. Féleg
a kreativitast igényl6 munkakorokben nehéz ez az ember szamara. Valami szépet,
valami nagyot, valami latvanyosat Kkitalalni nem megy egyik pillanatrél a masikra.
Persze lehet szerencsénk, de mégis, én ugy gondolom, ez egy nehéz feladat.

Mi is a kreativitds? Valami olyat alkotni, amit elsdként mi készitiink, valami olyan
dolog, ami beliilrdl jon, magatdl, és nem erdltetve. Az igazan kreativ ember az, aki
nem masok munkait masolja, nem egy elvarasnak megfelelé tomegcikket gyart, ha-
nem megvalositja azt, ami benne van, 6 maga teremet, és Gjat hoz 1étre.
Szakdolgozati témaként valami nem hétkdznapi, kilénlegesebb téma utan keresgél-
tem. Valami olyat szerettem volna, amiben van kihivas, haszndlhatom a kreativita-
som és legalabb annyira hasznos méasok szdmara, mint szamomra. Nagyon sokat
gondolkodtam, de az 6tleteket sorra elvetettem. Az egyik utolso 6ltetem az volt, hogy
egy olyan multimédias lemezt hozok létre, ami a szakunkrél sz6l, mert az itt toltott
két év alatt elég sokat lattam és ismertem meg a levelez6sok életébdl. Ez az Gtlet

azert jutott eszembe, mert muszaj volt valamit kitalalnom. Az gondolat nem volt


http://www.incredimail.com/�

rossz, a konzulensemnek (Komld Csaba tanar ur) is tetszett, de valami még mindig
hianyzott bel6le, valami, ami nekem hianyzott. A legegyszeriibb szoval azt monda-
nam: onkifejezés.

A munkahelyemen ¢s a maganéletben is egyre stirisodtek a mindennapos dolgaim,
és a teher egyre nagyobb lett rajtam. Kudarcok sorozata utan mar teljesen megbete-
gedtem, mind testileg, mind lelkileg. Erz6dott rajtam, hogy talvallaltam magam,
semmire nem volt idém, és a gondolat is gyotort, hogy még mindig nincs meg a meg-
felel6 szakdolgozati témam. A betegség teljesen leddntdtt a labamrol, a sz6 szoros
értelmében torkig voltam mindennel, igy a torkom begyulladt, lazas voltam, a vér-
nyomasom is ingadozott, mikor mar mindenen teljesen reménytelen volt akkor ugrott
be... van egy remek lehetdség, amirdl a legtobben nem is tudnak, van egy lehet6ség,
amirol sokan hallanak, de még csak kevesen hasznalnak.
Ez a meditécio.

Amikor az ember tele van problémakkal, mikor minden ¢sszejon, mikor barmit tesz,
semmi sem sikeriil, akkor nem szabadna eréltetni kifelé a dolgokat, hanem akkor jon
el az ideje elindulni befelé.

llyen, és ezekhez hasonl6 gondolatok kavarogtak a fejemben, mikdzben l4zasan fe-
kiidtem az agyamban. Es ugy éreztem ez az! Megtalaltam! Ez az a dolog, amivel
talan adhatok masoknak is valamit. Ez az, amit hasznalhatok és hasznalok én is. Nem
egy hétkdznapi téma (bar talan egyre divatosabb), és itt igazan szabadjara engedhe-
tem a gondolataimat, és hasznalhatom a kreativitdisom. Ett6l a pillanattol kezdve,
hogy érzelmileg is felflittt az Otlet, mar tobb volt szamomra, mint egy egyszert fel-
adat. Mar nem ugy gondoltam az el6ttem allo feladatra, mint egy atlagos szakdolgo-
zatra, amit muszdj elkésziteni... ez nem ,,csak egy” feladat, hanem ,,a” feladat sza-
momra. Ez nem arra az egy alkalomra sz6l, mikor a vizsgabizottsag megnézi, és bi-
ral, hogy tetszik vagy sem, hanem sokkal messzebb mutat. Ezt a lemezt nem csak a
bizottsagnak készitettem, nekik is sz6l, ugyanugy, mint a csaladomnak, a barataim-
nak, az ismeréseimnek és az eddig ismeretlen ismeréseimnek is, mindenkinek, akit
csak érdekelhet a téma. Es ha valakinek tetszik, amit készitettem, a képek, a hangok,
a gondolatok vagy barmi megfogja, elgondolkodtatja, amit ezen a lemezen latott,
olvasott vagy hallott, akkor mar megérte! Megerte fent maradni éjszakanként, meger-
te az elsd tavaszi napokat a szamitogépem mellett tolteni, mindazt az id6t és energiat

belefektetni, amit az elkészitése megkivant. Ett6l a perctél kezdve ,,a” feladat atlépte



az atlagos és hétkdznapi mivoltat, és elertem az dnkifejezést, amit szerettem volna.
Olyannal foglalkoztam, ami engem is jé érzéssel toltott el.

Tehat a téméam a relaxacio, annak a megtanulésa, elsajatitasa, és a célom egy olyan
lemez létrehozésa volt, amit barki konnyedén hasznalhat, amib6l egyszertien tanul-
hat, jobban megismerheti dnmagat. A masik cél az volt, hogyha barkinek rossz napja
van, vagy unalmassa valnak a szirke hétkdznapok, esetleg hideg téli estéken, aki
megnézi, kicsit kizokkentse a mindennapok sziirkeségébdl, a szemet megtoltse szi-
nekkel, és nyugalmat sugarozzon.

A boritd tervezésétdl a lemezen talalhatdé program legutolsd6 mozzanataig ezek a cé-
lok vezeéreltek. A lemez mindenkihez szol korra, nemre, vallasi hovatartozasra valo

tekintet nélkul.
4. A Tervezés modellje

Miutan a temavéalasztas sikerult, ideje hozzalatni a tervezéshez. Hogy megfeleléen
megtervezziilk multimédidnkat, alapos és koriiltekintd munkét kell végezni. Alpont-

okba szedtem, hogy én mikent végeztem ezt a feladatot.

4.1. Informaciogyiijtés
A multimédia tervezése és kivitelezésének elsédleges pontja, hogy informaciot

gyljtsiink. Mindez nagyon széleskort, kiterjed célcsoporttdl kezdve a felhasznalt
programokon keresztil a téma irdnti érdekl6désig.

Az ismeréseimet kérdeztem a szokasaikrol, és az eredmény tekintetében készitettem
el az anyagomat.

Célcsoportként egy sziikebb réteget allapitottam meg, azt a réteget, akik nyitottak a
kiilonb6zo kultarakra, akik érdeklodést mutatnak a szocialis és életmod teriiletekre.
Azok az emberek tartoznak ebbe a célcsoportba, akiket érdekel a pszicholégia vala-
mely &ga, es akiket foglalkoztat az egészség és annak eldsegitése és megorzése.
Szerencsére napjainkban mar az idésebb korosztalyok is fogékonyabbak a szamito-
gépek kezelésére és megtanulasara, igy a multimédia iranti beallitodas szempontjabol
folytatott vizsgalataim alapjan nagyon pozitiv eredményre jutottam. A megkérdezet-
tek 90%-a érdeklédéssel fogadta és varta a médium elkeészulését.

A Kkorosztaly meghatarozasa szempontjabol arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy
nincsenek kikotések, de az értelmi és érdekl6dési szempontokat figyelembe véve a

12 éves kortol ajanlott, felsé hatart nem szabva az érdekl6d6knek.



4.2. Altalanos célok
Itt arra kell figyelni, hogy tartalomelemzés alapjan milyen tudasszerkezetet szeret-

nénk megvaldsitani.

Kognitiv (értelmi) szempontbdl az volt a célom, hogy minél tébb hasznos informéci-
oval szolgalhassak, ¢és az anyag olvaséasa utan az érdekl6do szélesebb latokorrel ren-
delkezzen, mint elotte.

Az affektiv (érzelmi-akarati, cselekvéssel Gsszefiiggd) célok az attitiidoket, emocio-
kat, a méltanyolast, elfogadast és az értékelést fedik le. A szoveges részeket Ugy ké-
szitettem, hogy azokat komolyan olvasva és végiggondolva egyfajta érzelmi hozzaal-
last kivalt az olvasdbdl, ami ugyanlgy lehet negativ, mint pozitiv. A képi reszeknél
készitettem egy idézetes részt, amik killonb6z6 emdciokat és attitiidoket tiikroznek.
Ez a két tartomany persze nem hatarolhat6 el élesen egymastol, egymast kiegészitve
teszik teljessé a produktumot.

4.3. Egységekre bontas
A szbveges reszeket, a leirasokat kis egysegekre (ndduszokra) bontottam, amelyek-

bdl felépiil a modul. Az egyes modulok alkotjdk az alpontokat, ezek pedig a menu-
pontokat. Ugyeltem az aranyossagra, hogy ne bontsam fel tul aprd részekre az anya-
got, de ne legyenek tllsdgosan hosszuak az egyes modulok, illetve a néduszok, igy

még konnyebbé tegyem az értelmezést és az esetleges tanulast.

4.4. Médiaanalizis, médiakivalasztas
Ez tagabb értelemben az elektronikus megjelenitési fajtak kozili valasztast jelenti.

Sziikebb értelmezésben az adott tartalomnak legmegfeleldbb médiumot értjiik.

e Az emberi tanulds egyik alapkdve a szelektiv eszlelés. Ezért is torekedtem ar-
ra, hogy minden lényeges jellemvonast kiemeljek, ami erdsiti az észlelést

e Ahhoz, hogy megfeleld legyen az emlékezetben valo tarolds, a vizudlis ele-
meket kell megerdsiteni. A készités folyaman a vizualis elemekre nagyon
nagy hangsulyt fektettem, kihoztam minden télem telhet6t, amit az eddigi is-
mereteim alapjan tudtam.

e A leirdsaimat Ugy készitettem, hogy érdekes és motivalé legyen minden moz-
zanata. A motivacié nagy hajtéereje annak, hogy az olvasottak maradandoak

legyenek.



4.5. Az egységek részletes kidolgozéasa
Az egységek ugy épulnek fel, hogy egymasbdl nyilnak, egymast kiegészitik, a fo-

galmak és magyarazatok egymadsra épiilnek, kozérthetdek, és ezek segitésére a kép-
erny6 oldaltervei is mindvégig izgalmasak, a képi elemek szemet gyonyorkodtetdek.

A design-t ugy készitettem, hogy az introt6l kezdve a befejezésig minden a nyugodt-
sagot és harmoniat tlkrozze, hangulatvilagilag beleilljen a relaxacios, meditacios

vilagba.

4.6. Kiprobaléas
Mikozben készilt a produktum, folyamatos tesztelésnek volt kitéve. Részekre bontva

végeztem a fejlesztést, és minden részt Ujra és Ujra teszteltem. A végen, mikor elké-
szlilt a munkam, Gjra teszteltem, hogy a részek egységes egészt alkossanak, és hogy
minden megfeleléen miikddjon. Miutan leteszteltem, a csaladom segitségét kérve 6k

is tesztelték a programot, és minden aprobb-nagyobb hibara felhivtak a figyelmemet.

4.7. Médositas
A kiprébalasra éplil, és ahogy fentebb irtam, a tesztelés soran észlelt hibakat mddosi-

tottam. Miutan kiilsé segitséget is kaptam csaladtagjaimtol, igy az 6 észrevételeiket

felhasznalva még tovabb maodositottam, és igy készilt el a végleges verzio.

4.8. Végsé valtozat
Egy multimédiafejlesztésnek szinte sosincs vége, igy nehéz eldonteni, hogy melyik a

végsé valtozat. Az id6 mulasaval és a hatarid6 kdzeledtével azonban sikerilt végez-
nem, a lemezem mifajilag és futtatas szempontjabol szamomra elfogadhat6 és meg-
feleléen hasznalhato a kitlizott célra. Termeészetesen a szubjektivitast nem lehet Ki-

zarni, mindenkiben mas és mas reakciot, hatast valthat ki.

5. Részletes tartalomelemzés

A kovetkezOkben ismertetni fogom a médiumon talalhat6 tartalmat. A kiilonb6zo
bels6 részeket ugy alakitottam ki, hogy egymashoz kapcsolodjanak, egymasra épiil-
jenek.

Az els6, amivel a felhasznalo talalkozik az a Készontés, ahol roviden ismertetem,
hogy mirdl szol a lemez, és milyen feltételek mellett a legoptimalisabb a hasznalata.
Innen a start gomb megnyomasa utan az Intro kdvetkezik. Dinamikus zene mellett, a

lemezrél valogatott képek animacioja lathato kevesebb, mint 1 percben.
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A féoldalhoz érve a produkcid 7 nagyobb részbdl all:

Sagé

Leiras

Video galéria
Hanganyag
Kép galéria
Copyright

Zene vezérlo

5.1. Sugo
A sugo célja, hogy a felhasznalot megismertesse a lemezen talalhaté anyagokkal,

képekkel, hangokkal, videdkkal, és hogy kdzvetlendl eljuthasson innen az internetes

weboldalra.

5.2. Leiras
A lemeznek ez a f0 része. Ebbdl a meniipontbdl kiindulva kalauzolja végig az olva-

sot a relaxalas 6 pontjain.

A 10 alpont a kovetkez6:

© 0 N o 0 bk~ w DN PE

Eldszo

Bevezetés

Hogyan realxaljunk

Mélyit6 technikék

Hogyan jojjek ki alfabol
Naponta hanyszor relaxaljak
Mikor és mennyi ideig realxaljak
Az eddigiek 6sszefoglaldsa

Mi kovetkezik ez utan

10. Befejezés

Az egyes alpontok linedris sorrendben kdvetik egymast, de a tartalomjegyzékbdl az

alpontokhoz non-lineéris sorrendben is el lehet jutni. Az anyagot elolvasva barki

konnyedén kiprobalhatja a meditalést, a lemezen talalhat6 zenei és hanganyagokkal

mélyebb szintekre juthat.
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5.3.Video galéria
A tanulméanyaim alatt sok hasznos 6rank volt, és a nagy 6romoémre szolgalt, hogy a

szakdolgozatomba nem masok munkajat kellett felhasznalnom, hanem az én, eddigi
munkaim kozul valogathattam. A mentponton belil két lehetség koziil valaszthat a
felhasznald, két videofilm &ll rendelkezésre:
o Az életillizidja (Team munka és projecttervezés dréara készitett hazi feladat)
e A naplemente rekldmja (Macromedia Flash orara készitett beadand6 hazi fel-

adat volt)

5.4. Hanganyag
A hanganyagok kozott harom irdnyitott meditacio talalhato:

e A Sziget meditacio
e Idegnyugtat6 vizsgaidoszakra

e Esti zenés meditacié

5.5. Kép galéria
Ebben a meniipontban is harom lehetdség koziil valaszthat az érdeklddo:

o Képek szamokrol: 12 altalam készitett montazskép. A meditacios technikak-
nél tanultak alkalmazasanal segithetnek ezek a képek

e Termeszetképek, melyek slideshow formajaban kovetik egymast

o Képek idézetekkel: a feladat lehet6séget adott arra is, hogy a kedvenc idéze-
teimet egy helyen bemutathassam. Ismeretlen és ismert nagy mondasok és

idézetek gylijteménye, gyonyori képek kiséretében

5.6. Copyright

Masolasvédelemrol szol6 leiras. Kozvetlendl a linkre kattintva eljuthatunk a DVD
lemez internetes weboldalara.

5.7. Zene vezérlé
A felhasznal6 indithatja, megallithatja, szlineteltetheti a hattérzenét. Lehet6ség van

harom dal kozil valasztani. A dalok kiilonbozé hosszisaguak, az elsé dal 60 perces,

a masodik 15- a harmadik kb. 30 perc hosszusagu.
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5.8. Internetes weboldal
A weboldal az a szintér, ahol a felhasznalék informalddhatnak és akar informaciot is

cserélhetnek. Ezért alakitottam ki egy internetes oldalt, ahol olvasni lehet a lemezrdl,
egy kviz jaték varja az érdeklodoket, linkeket talal hasznos weboldalakhoz és a té-
mahoz kapcsolddoan, ellatogathat a forumra, ahol csevegést folytathat, és lehetéség

van e-mailt irni nekem.

6. Technikai tervezés

Ebben a részben részletesen leirom, hogy hogyan kezdtem hozza a multimédia al-
kalmazas technikai tervezéséhez. Nagyon fontos volt, hogy pontosan kialakitsam a
program struktarajat, a programban alkalmazott médiumokat, az 6sszes audio €s vi-
zudlis elemet, a kapcsolddo tartalmakat; ki kellett alakitanom a programban a moz-
gast, a navigaciot, és hogy a fejlesztést megkonnyitsem, a képernydoldalakat, a
storyboardot is elkészitettem.

Mikor egy egész csapat (team) dolgozik a fejlesztésen, nekik is nagyon pontos és
0sszehangolt munkat kell végezniiik, egyeztetve minden fontos részletrél. Az én
helyzetemben sem volt egyszert a feladat, mert ebben az esetben személyem volt a
szakanyag ir6, szerkesztd, szovegkonyvird, médiaelemzd, mozgdképelemzd, prog-
ramoz0, arculattervezo, tesztel6 és kivitelezo.

Miutén a fent emlitett elemek 6sszedlltak, azutan alltam neki a feladat kivitelezés-

éhez, mert mar nem csak egy koncepciom volt, hanem a konkrét tervek.

6.1. A fejlesztéshez sziikséges eszkdzok
A multimédia fejlesztés soran szdmos hardver- és szoftvereszkézt hasznaltam fel. Az

egyes Osszetevok eldallitasahoz gyakran hasznaltam a hardverekhez melléklet bevite-
li szoftvert. Legfoképpen a szkennerhez, hangkartyadhoz, digitalis fényképezégépem-
hez és a DV kameramhoz kapott programokat hasznositottam. Az eszk6zok ezekkel
a szoftverekkel mitkodnek a leghatékonyabban. A bedigitalizalt nyersanyagok tovab-
bi feldolgozésra szorultak, volt olyan kép, amelyet retusalni kellett, a szévegeket
masok szamara is érthetévé formalni, a videokat és zenéket megvagni és 0sszeszer-

keszteni.
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6.1.1.

6.1.2.

Pszichol6giai szempontok

Az emberi és szdmitdgépes informécidfeldolgozas kozott analdgia
van, az emberi kognitiv megismeres sémaja alapjan (érzekelés, észle-
Iés, memoria cselekvés). A pszichikus funkcidk réven tajékozodunk,
alkalmazkodunk, illetve alakitjuk a minket koriilvevo vilagot. A pszi-
choldgiai szempontnal figyelembe vettem az egyéni tanulds illetve in-
formaciofeldolgozas szempontjat, és ugy alakitottam ki a leirtakat,
hogy azt barki, egy kilénallé szamitogépen olvashassa, a leirtakbol

tanulhasson.

Ergondmiai szempontok

Az ergondmiai szempontok kialakitasanal azt is figyelembe kellett
vennem, hogy a felhasznalo6 komfortérzeten kivil biztositsam a fel-
hasznalonak azt a lehetdséget, hogy minimalis, vagy elézetes szamito-
gép ismeretek nélkil is egyszeriien és konnyedén tudjon tajékozodni a
programban. Az altalanos tervezési elveket, a latvanyt (képerny6 el-
rendezést és szineket) és beavatkozasokat (interakciokat) itt hataroz-
tam meg.

Az alapelvem az volt, hogy minden képernydnek és hangilizenetnek
konnyen érthetének, és hatékonynak kell lennie, mindezt olyan stilus-
ban és formaban, amit a téma megkovetelt.

A képernyOtervezés soran a képkomponensek (szoveg, szin, allokép,
animacié és vided) dsszhangjat, figyelemfelhivd jellegét tartottam
szem el6tt, és hogy mindezekbdl a nyugalom sugéarozzon.

Az interakciok tervezésekor az elGzetes ismereteim, és felhasznalok

véleménye alapjan fejlesztettem

6.2. A multimédia strukturaja
A struktara kialakitasanal sorra kell venni a multimédia komponenseket és a produk-

tum lefolyasi struktarajat. A struktira az alabbi f6 elemre bonthato:

Kdszontés

Intro

FOmeni

Alfejezetek

Modulok/No6duszok/Epizddok
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1. dbra: A multimédia struktaraja
Az &bréan jol lathatd, hogy a produkcidé egy koszonté oldallal kezdédik. Felhivja a
felhasznal6 figyelmét, hogy a program futtatasahoz Macromedia Flash Player sziik-
séges, 1024x768-as felbontasban és 32 bites szinmélység mellett a legélvezhetébb a
program futasa.
A kovetkezo pont az intro, ahol rovid zenés képosszeallitast lathatunk a lemez tar-
talmarol.
Innen a fémeniibe jutunk, ahonnan a felhasznalo szabadon donthet, hogy merre sze-
retne tovabb indulni a lemez feltérképezése soran.
A Sugora kattintva segitség talalhatd az alkalmazés hasznalatahoz.
A Leiras meniipont egy Ujabb alponthoz visz, majd ha onnan tovabb megyunk, elju-
tunk a 6 modul részhez. Ez a leiras tartalomjegyzéke, itt sem kell kdvetni linearisan
az utat, a felhasznalé ahhoz a ponthoz ugorhat, amelyiket vélasztja. A harmadik mo-
dul 4 kisebb részre, noduszra van osztva.
A Video galérian beliil talalhaté két lehetdség, tjabb két modul.
A Hanganyagokon beliil harom vélasztasi lehetdség van, ez a harom modul nincs
tovabbi részekre lebontva.
A Kép galérianal szintén harom modul talalhato. Az elsé modult tovabb bontva a

noduszhoz jutunk, ami 13 Gjabb epizodra bomlik.

6.3. Médiakivalasztas
A mediakivalasztas lényege, hogy sorra kell venni azokat a médiumokat, amivel

kdzvetitetni szeretnénk az Uzenetilinket, és ezek kdzll valasztani kell, hogy melyik a
leghatékonyabb koziluk. Vizsgalatok soran tudomanyosan is bizonyitott tény, hogy a
szOveges objektumok a leghatekonyabbak, ezert is alkalmazzak ezt a legtobbszor. Az
informécid atadasara a szbveg a legegyértelmiibb és leghangstlyosabb. Megjelenite-
sét tekintve tobb lehetdség van, teljes oldalas szoveg — ez azonban faraszto, és az
olvasét el is riaszthatja -, gorgetésavban valo szovegmegjelenités — szintén farasztja
a szemet —, vagy kis egységekben val6 megjelenités. Tény az is, hogy az emberek
sokkal szivesebben olvasnak révidebb, keskeny hasabos szévegeket, mint hosszu
soros, nagy tombokben elhelyezkeddket. Emiatt én a kis hasabos megjelenités mel-
lett dontdttem, ez lathatd végig a produkcion belil.

A képi megjelenést tekintve vannak a teljesen egyértelmii, és asszociaciot igényld

képek. En mindkettSt alkalmaztam, bar tilnyomo tobbségben a kissé absztrakt, el-
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gondolkodtatd képeket készitettem. Olyan képeket akartam alkotni, amik arra készte-
tik a felhasznaldt, hogy a képek mdgé nézzen, és ha valaki minél tobbet és tovabb
nézi, annal tobb képi elem legyen lathatd szdméra. Erre a montdzs megoldast hasz-

naltam.

A hang elemek tobbféle formaban fordulnak el egy munkaban. Lehetnek aléfestd
zenék, gombhangok, narracids szovegek, szignalok, zajok. En alafesté zenét vélasz-
tottam, ami hangulatilag kdzel azonos a témaval kapcsolatban, és a felhasznalénak
lehetésége van 3 dal koziil is valasztania. A hangok sokszor zavardak is lehetnek,
ezert biztositani kell, hogy azokat barmikor ki- és be lehessen kapcsolni.

A mozgdkepek és animacidk segitségével a figyelmet felkelthetjlk, iranyithatjuk, és
folyamatokat, jelenségeket mutathatunk be. Az is tudoményosan bizonyitott, hogy az
emberek sokkal tovabb néznek egy mozgoképet, mint az alloképeket. igy a jo anima-
ci6 nagyon hatasos eszkoz lehet.

A kivalasztas soran arra kellett tekintettel lennem, hogy az eredményes kommunika-
cid, a tartalom ¢és a célkittizések 6sszhangban legyenek. Ezeknek megfeleléen tobb
médium is sz6ba johetett, ezért gazdasdgossagi-, gyakorlati- és emberi tényez6k mér-
legelesével kellett donteni.

A kovetkezékben az Ismerd meg bels6 szigetedet multimédids DVD fikcios tervet
ISmertetem. A tablazat féoszlopaban a médiumokat mutatom be (irodalmi szdveg,
text, hang, zene, allokép, hattér, adatbazis, animéacid, mozgo, effekt, navigacio, for-
ropont, 1dd), a fosorban pedig a multimédia struktura szintjei (bejelentkezd kép, 6-
men(, menlpontok) lathatoak. A tablazat a grafikai tervek elkészilte utan késziilt, és

a fejleszt6i kornyezettdl fliggben sajatossagokat is tartalmaz.

Szint/Médium | I Bejelentkezé kép I1. Fémenii I11. Menupontok
Irodalmi Stig6, Vissza a kezdd animaciohoz,
A . Leiras, Video galéria, Hanganyag, p )
Sz0veg Ismerd meg belsé szigetedet Kép galéria,gCOpyright, QZenye g Képek szdmokkal
aajanan verérl
A szbveg a kép felsé- és . e i lis A szoveg a kép fels6- és
et K6z8psd részén helyezkedik | A Keépernyd tetején esaljan | o 0 s an helyezkedik
~ el, kozépre zart. Betii: helyezkedik el, alul ket el, kizépre zart. Betii:
’ p ) s sorban. Betii: Evanescent, ! pre zat. :
Evanescent, 48 pont, vila- Se Evanescent, vilagos barna
o ' Szin: vilagos barna, effektelt o
gos barna szint, effektelt szin{, effektelt
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(Y 2 Nincs Nincs Nincs
Japanese Relaxation Music | Japanese Relaxation Music
Zene Kellemes, dinamikus jazz | cimii dal hallhat6; opciond- | cimi dal hallhatd; opciond-
ras stilust zene. lis, 3 dal kozil valaszthata | lis, 3 dal kdzul vélaszthat a
felhasznald felhasznald
Montazskep, az adott menii-
Al l6kép o ) Morllté,zskép, 7 flb képb(’il_ ) pont'ra,jeller_nzc'i,képekbél_
Montazskép oss,zelallltva (Jelkepgkl, medi- oss,zeialhtva (Jelkepgkl medi-
talok, szobrok, tajképek) talok, szobrok, tajképek,
stb.)
Hattér Megegyezik az alloképpel Megegyezik az alloképpel Megegyezik az alloképpel
Adatbazis - - -
. Megjelenéskor a kép ré-
Animacio szekbdl 4ll dssze, alul-felll o )
. L A fémenii és az almenii
Nincs a mend csikjai jelennek hétterei eovmasbol attinnek
meg, a hattér a semmibdl &y .
tlinik el
; A gombok, hatterek, meniik | A gombok, hétterek, menik
Mozg Nincs allando egérkurzor viselke- | alland6 egérkurzor viselke-
1LY désétol fiiggden mozgasban | désétdl fliggéen mozgasban
vannak vannak
Effekt . . , . .
- Nincs Attlinések, fade in, fade out | Attlinések, fade in, fade out
Navigacio Menipontokhoz, Stgohoz,
: Lineéris Zene vezérl6hoz, Kilépés- Elére, Tovabb, Vissza a
Forropont hez meniihdz
232630
Id6 (sec)
MDD - 15 sec 15 sec

6.4. Kapcsol6do tartalmak meghatarozasa
A kapcsolddo tartalmak meghatarozasa annyit jelent, hogy régzitjik az 6sszekapcso-

16d6 fogalmakat, utalasokat, visszautalasokat, meniipontokhoz torténé kapcsolodaso-

kat.

A DVD lemez teljes tartalméanak kapcsolodasait mutatom be a kovetkezé tablazattal:

Médiaelemek/Kapcsolatok

INTRO

1. szint:

GOMENG ALPONTOK

3. szint:
NODUSOK

2. szint:
MODULOK
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Koszonés X

Intro X

Fémenu

Sigo

Leiras

El6sz6

Bevezetés

Hogyan relaxaljunk

» Mélyité technikak

» Hogyan j6jjek ki alfabdl

» Naponta hanyszor relaxaljak

» Mikor és mennyi ideig

Az eddigiek 6sszefoglalasa

Mi kovetkezik ez utan

SKIXXX XXX XX [ X | X
XXX [X X

Befejezés

Video Galéria
Az élet illuzidja
Naplemente
Hanganyag
A Sziget meditacio
Idegnyugtat6 vizsgaidészakra
Esti zenés meditacio
Kép galéria
Képek szamokkal
Természetképek
Képek idézetekkel
Copyright
Zene vezeérld

XX X X X X X X X X
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1. Tablazat: Kapcsol6dé tartalmak meghatarozasa

JOl lathatd, hogy a kapcsolddd elemek milyen kapcsolatban allnak egymassal. Az
Intro a fémeniivel all linearis kapcsolatban. A Fémeniibdl minden alpont elérhets. Az

alpontokbdl a modulok, és egy-két esetben a néduszok is.

6.5. Navigacié
A navigacid kialakitdsdhoz vannak bizonyos alapelvek, amelyeket jo figyelembe

venni. Mindenképpen tanacsos egy bejelentkez6 képpel inditani, amirél a felhasznalod
megtudja, hogy milyen lemezt helyezett a gépébe. En a kezddoldalt Gigy alakitottam
ki, hogy koszontse a felhasznalot, informalodhasson a lemezrél, és tovabbléphessen
az introra.

A masodik fazis az Intro, ahonnan lehetdség van tovabblépni azonnal a féoldalra,
vagy ha végig kivanjuk nézni, akkor megtehetjik, és ezutdn automatikusan indul a
program.

Az Intro utan a Féoldal kovetkezik. Innen a felhasznalé dont, hogy hogyan tovabb.
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A Sugora kattintva informéaciokat kap a lemezen talalt anyagokrol, innen eljuthat
kdzvetlenil a weboldalra.

A Leirasra kattintva egy aloldalra jut, ahonnan tovabb 1épési lehetdség van a Leiras
alpontjaira. Az alpontokon lineéris és non-lineéris rendszerben navigélddhat. Vissza-
1épési lehetdség van az el6z6 oldalakra vagy a fémentibe.

A Video galéria mentpont alatt Gjabb két mentpontot ajanl fel a program, két film
kozil lehet valasztani, lineéaris elagazasokkal megoldva.

A Hanganyagoknal harom vélasztasi lehetdség van, és a visszalépés a fomentibe.

A Kép galérianal szintén 3 lehetdség van. Az els6 esetben képeket lehet nézni, és ha
a felhasznald kivalasztja a neki tetszot, teljes képernyOben jelenik meg a kép, ezek
utan a kép barmely részére kattintva a kép eltlinik, és visszatériink a képek mentibe,
hogy Ujabb képet valaszthassunk.

A Copyright menl hasonléan alakul, mint a sigé. Eljuthatunk a weboldalra, vagy
vissza a fdmeniibe.

A Zene vezérlonél 3 dal koziil lehet valasztani, vagy visszatérni a fémeniibe.

7. Technikai kivitelezés

7.1. Multimédia arculatanak tervezése
A multimédia kivitelezése dsszetett folyamat, €s egy igazan jé6 médiatechnoldgusnak

sokféle szoftvert és eszkozt kell ismernie ahhoz, hogy a legegyszeriibben kezelhet6
mégis a legjobb eredményt hozd eszkozoket valassza. A legUjabb programokat mar
ugy allitjak 6ssze a programozok és fejlesztok, hogy kompatibilisek legyenek egy-
massal, évekkel ezel6tt ez még elképzelhetetlen volt, mara viszont elérkezett az ide-
je, hogy atjarhassunk programok kozott.

A kivitelezésnél megvizsgaltam, hogy melyik programbol tudom kihozni a legtdbbet,
melyik alkalmas az igazan j6 multimédia elkészitésére, és melyikhez elegendd az
iISmeretem.

A féiskolan eltoltott eddigi tobb, mint masfél év alatt szamos kitlind programmal
ismerkedtiink meg, bar igazan egyikben sem mélyiiltiink el. En az eldzetes tanulma-
nyaimra és tapasztalataimra is hagyatkoztam a szoftverek valasztasanal. Gyermekko-
rom Ota hobbim a szdmitogépes grafika, és jelenleg is grafikusként dolgozom egy
reklamstadioban. A szoftverek kozil szamomra az Adobe Photoshop CS2 valt be. Ez

egy professzionalis grafikai szoftver, talan az egyik élenjaro, bar vetélytarsai is akad-
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nak, mint példaul a Corel cég Paint Shop Pro X legujabb (2006) valtozata. Grafikak
elkészitéséhez tehat a Photoshop-ot hasznaltam, a késébbiekben részletesen be is
mutatom.

A hanganyag elkészitéséhez a GoldWave program kerult felhasznélasra. A kezelése
nagyon egyszerl, felhasznaldbarat, konnyen attekinthetd kis programrol van szd. A
»Kis” szét itt leginkdbb a méretére értem, a telepitett valtozat kevesebb, mint 2
Mbyte-ot foglal a merevlemezen, tudasbazisa ehhez képest igen nagy, rengeteg
effektelési lehetdséget biztosit.

Az introt és a program nagy részét Macromedia Flash Studio 8-as illetve SwishMax
szoftverekkel készitettem. A munkadm legnagyobb részét az utobbi program felhasz-
nalasaval végeztem.

A lemezen talalhato filmet az Adobe Premiere Pro valtozataval vagtam 6ssze, és ké-
szitettem a végs6 formaba.

A weblap elkészitéséhez a Macromedia Dreamweaver Studio 8-as valtozatat hivtam
segitségil, de a weblap tovabbi része szintén SwishMax-szal készult, mint a multi-
médiam nagy része.

A kovetkezokben az eddig emlitett programokat mutatom be.

7.2. Az Adobe Photoshop CS2 révid bemutatasa
Ahogy mar emlitettem, a Photoshop az egyike a professzionalis képszerkesztéknek,

az igazdn hozzaérték szdmara szinte semmit nem lehetetlen kihozni beldle.

Adobe’Photoshopcs2

2. abra: A Photoshop CS2 logoja

Pixelgrafikus program, ami annyit jelent, hogy:
e a képpontokat (pixeleket) matrix szeriien tarolja és épiti fel,
e az egyes képpontok kiilonboz6 szintiek lehetnek, és beldliik all 6ssze a moza-
ikszer( rajz,
o akép min6ségét a felbontas hatarozza meg,

e remekil kezeli a szindtmeneteket.
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Az egyik legnagyobb hatranya az, hogy a képek nagyitasakor a keppontok nagysaga

IS megno, igy pixeles, illetve kockas lesz a kep.

Felnagyitott pixelgrafikus kép Felnagyitott vektorgrafikus kép

A Photoshop elinduldsakor az operdcios rendszert ismerd felhasznalonak ismerds
lesz a kép. A rengeteg megszokott elemen tul (fejlec, menisor, statuszsor) Uj ablako-
kat, és ugynevezett palettakat is felfedezhetiink.

o Képablak: ez az ablakrész szolgél arra, hogy képet szerkessziink vagy mar
egy meglévén munkalkodjunk. Ebbdl egyszerre tobb is lehet nyitva, az atja-
ras megengedett egymas kozt.

e Eszkoztar: azok, akik a vektorgrafikus programokhoz vannak szokva, azok-
nak talan szokatlan lehet elsére a Photoshop eszkoztdra. A legtobb miiveletet
szinte mindig a kijeldléssel végezzilk, de persze megtalélhato itt is a rajzolo

és szinbeallito rész.
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3. dbra: A Photoshop eszkoztara

Palettak: ezek lebegé ablakok, ami azt jelenti, hogy nincsenck régzitve, és mi hata-
rozhatjuk meg a helyuket. Példaként felsorolok egyet-kett6t: Navigator(kép mozgata-

sahoz), szin, ecset, stilus, visszavonas, rétegek, csatornak, stb.

Ha mentjik a munkankat, akkor a Photoshop egy sajat kiterjesztésti PSD file-t hoz
létre. Ennek a file formatumnak az az elénye, hogy a benne tarolt kép, illetve képek
rétegesen helyezkednek el egymas felett, és igy a szerkesztésuk barmikor folytathato.
Emellett informéciokat és alfa-csatornékat is tarol. Tomdritve is menthetink, de ez
nem vezet adatvesztéshez. Amuagy a program a legtébb képformatumot ismeri, és
kezelni tudja. Mint példaul:

TIFF (Tag Image File Format): ez egy nagyon elterjedt formatum, melyben témo-
rithetiink, és tomorités nélkil is menthetlink. Ha a tomaritést valasztjuk, adatveszte-

ség itt sem keletkezik. Kezeli az atlatszodast.
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JPEG (Joint Photographic Expert Group): a jelenleg legelterjedtebb veszteséges
tomoritési forma. A képpontokat 8x8-as matrixban témoriti, mindezt Ggy, hogy a
szemiinkben 1év6 csapok €s palcikak szamara szinte észrevehetetlen, hozzaérté beal-
liths mellett. Nem kezeli az atlatszodast.

PNG (Portable Network Grpahic): veszteségmentesen is tomdrithetink vele. Ez
egy viszonylag kis multd formatum, a GIF utodaként emlegetik. Els6ésorban a szami-
togép haldzatok kozotti képek atvitelére szolgal. Nagyon jol kezeli az atlatszodast,
alfa csatornat, gamma korrekciot tarolhatunk benne.

A munk&m nagy része alatt a PSD-t, JPG-t és a PNG-t hasznaltam.

A rétegek a Photoshop legnagyszeri(ibb és legrugalmasabban hasznalhaté elemei. A
Iényegiik, hogy egy kép, egymason 1évé tobb rétegbdl is allhat. Ezeknek az egymaés
felett 1év6 képeknek vagy szovegeknek az egyes részei lehetnek attetszOk, halvé-
nyak, szinateresztok, és rengeteg olyan rétegtulajdonsagot be tudunk allitani, ami
nagyon jol johet a szerkesztésben, és tényleg csak az ember fantdziaja szabhat korla-

tot annak, hogy mit hozunk ki egy grafikabol.

Réteg fiil Csatornak fiil Utvonal fiil
Lavers Ghannels WPaths S 0
I Norma ;I Dpacity; | 100% |

Lock: [d o7+ @

® T |Kesztette: Tasne... @ -2

® T |zene vezerlo 2

® T | pesign Studio 54... @ ~

Réteg lithato/ ® |:| : d
: ! Széiveg © 2 ;
nem lathato | ©g copy Rétegek
® Fenti csik 2~
® D Sziuett 2~
[ : T
® Q Menii csik
® I- Hattérkep motazs e
= 0.0 ® 1 3 3/
Rétegek Réteg Réteg Réteg Csoport Uj Réteg
dsszelancolasa effektek maszkoldsa  szinkezelése  létrehozas réteg torlése

4. dbra: Photoshop CS2 — Rétegek paletta
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Aki taldlkozott mar képszerkeszté programmal, annak biztosan nem ismeretlen a
sziirok kifejezés. A Photoshop meniisoraban is megtalaljuk a sziir6ket, nem is kis
szammal. Az Ujabb és Ujabb verziok kiadasaval egyre kifinomultabbak a lehet6sége-
ink. Ezek a programrészek kiilonb6z6 automatizalt hatasokat hoznak 1étre a képein-
ken. Két nagy csoportba sorolhatjuk 6ket: javitd és roncsold sziirok.

Mindegyik szlir6t a meniisor Filter nevii meniijében talaljuk.

A javito sziir6k mindennapos hasznalati eszkozok, képek finomitasara, beszkennelt
képek javitasara, azok képerny6n valdo megjelenitésére hasznaljuk. Kiilsé személének
altalaban nehéz észrevenni, hogy valtozas tortént a képen. Ilyen példaul: élesitd, faki-
t0, zaj hozzéadésa és egyéb sziirok.

A roncsol6 hatasu szlir6k hasznalata helytelen hasznalatuk esetében teljesen tonkre-
tehetik az eredeti képet. Lényegiik, hogy alapjaiban megvaltoztatjak a képet, és ez
altal hoznak létre dramai valtozast. llyen példaul: torzitas, pixelesités, stilizalt szii-
rok.

Az anyagom elkészitése soran folyamatosan hasznaltam a sztiréket.

7.3. A GoldWave program rovid bemutatasa
Ez nem egy kozismert program, ezért mindenképpen szeretném bemutatni. Rengeteg

tovabbfejlesztéssel rendelkezé zeneszerkeszt, mely tartalmaz spektrum- oszcillo-

szképot, specidlis effektusokat, mint példaul: visszhang, zajsziird, torzitas, stb. *

AT

A
GoldWave Inc.

$ www.letoltes.com — GoldWave zeneszerkeszté leirasa
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5. abra: a GoldWave logoja és fellilete

Sok hangformatumot ismer, szdamomra a wav és az mp3 kezelése volt a fontos. A
szerkeszt6 ablakon a kijelolést az egér jobb és bal billenty{ijének lenyomasaval tud-
juk elvégezni, mindezt ugy, hogy a bal gomb lenyoméasakor a kijel6lés kezdetét, a
jobb gomb lenyomasa utan a kijelolés végét hatarozzuk meg. A Space billentyt le-
Utésének hatdsara a kijelolés kezdeti pontjatol lejatssza a dalunkat. A vezérlé panel
segitségevel még egyszertibben hallgathatjuk meg a munkankat, illetve kisérhetjiik

figyelemmel a kiilonb6z6 vizualis effektekkel gazdagitott kijelzon.

6. abra: GoldWave — Vezérl6 panel
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A menisorban talalhatd Effect menipont alatt talaljuk a program igazan nagyszeri
lehetdségeit, itt tudjuk bedllitani a hangzéasvildgot, a hangerd nagysagat, a stereo ha-
tast, hogy egyik fiilbol a masikba vandoroljon a hangzas, és még szamos lehetdséget

kinal a program.

7.4. A SwishMax szoftver bemutatasa

A SwishMax program egy nagyszeri flash animacié készitésére alkalmas szoftver. A
Macromdeia Flash-hez képest sokkal egyszeriibb kezelni, de hasonléan nagy és lat-

vanyos dolgokat tudunk vele elérni.

SWISH

7. abra: SwishMax logo

Vektorgrafikus program, ami annyit jelent, hogy a kép koordinatéit tarolja, nem ugy
mint a pixelgrafikusnal, ahol minden egyes pixelt tarolni kellett. Ezért a vektorgrafi-
kus programokkal készitett grafika sokkal kisebb helyen tarolhatd, a file mérete kicsi
marad. Képeink a vektorok miatt kdnnyen nagyithatok és kicsinyitheték, mindezt
veszteségmentesen tehetjik meg. A hatranyuk viszont az, hogy nem lehet beleradi-
rozni a képekbe, és a szinkezelés is nehézkes. Viszont a SwishMax j6l kezeli a pixel-
grafikus objektumokat is, igy nagyon hatasos programrdl van szé.
Az alap szamitogépes kovetelmenye:

e Windows 95/98/ME/NT/2000/XP,

e PIIl 300 MHz,

e 64MB RAM,

e 800x600-as felbontés

e ¢s 256 szinll monitor.

A program elinditdsa utan az alapbedllitasokkal talalkozunk. A felsd részben talaljuk
a mendsort, alatta ezek grafikus objektumként is szerepelek. A beallitasok mendi-
pontnal van lehet6seg még tébb pontot lathatova tenni, és atszabni a felliletet a fal-

hasznalo altal legjobbnak itélt kinézetre.
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A mendisor alatt talalhat6 bal oldalon a scriptelési és effektelési mentpont.

Téle jobbra helyezkedi el az idévonal, ahol az dsszes cselekmény futni fog, mikor a
filmunket készitjik. Itt is megjelennek a rétegeink, és hasonléan a Photoshop-nél
leirtakhoz, a képeink és a cselekmények egymas alatt, illetve felett helyezkedhetnek
el.

A képerny6 bal also részén grafikusan is megjeleniti a csapokat és a rétegeket. Itt

kdnnyedén huzhatjuk egymas ala vagy folé a rétegeinket.

Script és effekt lehetoségek Meniisor Grafikus meniisor  Id6vonal

=181 x|
| Ge t Som pumt todfy Coro Lok puesk tob | - : |
DEE At RBX|(++FL|oc(Re|[nrExwilrr|  @aTidTE|[HTh (= NEadal
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8. dbra: SwishMax fellilete

Tole jobbra talalhatd az Eszk6z panel, melyen megtalaljuk:
e akijelold eszkozt,

e mutatot,

o forgatot,

e utvonal kijelolot,
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e vonalat,

e ceruzat,

e tollat,

e szOveg eszkozt,

o Kkort,

e négyzetet,

o alakzatot,

e akeézeszkozt,

e ésa nagyitot.

Ezek alatt az aktualisan kijel6lt eszkoziinknek a kiilonb6z6 opcioit lathatjuk. Ilyen

példaul a kijelolé eszkdznél a forgatas és torzitd opcid, stb.

@ o

9. dbra: SwishMax eszkoztar

Alapjaban 230 beépitett effektet tartalmaz, amelyek nagyon latvanyosak, és a fel-
hasznalok a sajat izlésiikre alakithatjak. Ezek az effektek alkalmazhatok képekre,

szOvegekre és hangokra is egyarant.
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10. abra: SwishMax effekt panel

Az effektetek az idévonalon helyezziik el. A kiilonboz6 rétegeken kiilonb6zo idok-
ben indithatjuk effektjeinket, ezzekkel bamulatos hatasokat tudunk elérni. A program

JOl kezeli az atlatszodast, és a kiilonb6z6 képformatumokkal is jol banik.
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11. dbra: A SwishMax idévonala és az effektek

Importalni és exportalni a File meni alpontjai alatt tudunk.

Importalasnal a kép- és hangfile-ok mellett lehetdségiink van txt, exe, és swf forma-
tumok importalasara. Az utdbbi nagyon nagy lehetdség, mert igy képesek vagyunk
egy masik flash file-t behlzni vagy betolteni a sajat filmiinkbe, olyan file-t is, amit
nem ezzel a programmal készitettlink.

Exportalasnal is tobb lehetdségiink van:
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e SWEF: azaz flash formatumba, ami az interneten nagyon kdzkedvelt. Lejatsza-
sédhoz Flash Player-re van sziikség, amit a Macromedia honlapjan megtala-
lunk.

e HTML+SWEF: a flash file mellé egy html file-t is general, ezek utan tényleg
nincs mas dolgunk, mint felt6lteni egy tarhelyre, és mar miitkodhet is az olda-
lunk.

e EXE (projector): a programmal készithetink kiilonb6z6 prezentaciokat, ki-
mutatasokat, bemutatokat, ezért lehetéségiink van exe formatumba exportal-
ni, igy barhol, barmikor programként elindithat6 a prezentdcionk, kivetitdn
kivaldan alkalmas bemutatésra.

e AVI: konkrét film formatum, a kiilonb6z6 video lejatszokkal jatszhatjuk le

filmlnket.

Export o SWF... Ckrl+E
Test H ok HTMLASWE., ChthH4-P
- ;
1 Fooldal.swi ee EXE (projector)...
2 Fullproba. swi ﬁ AN, kel
3 Leiras. swi ;
By Copy HTML to Clipboard Chrl+H
4 Idezetes. swi
|T Display Export Panel
Close Chrl+F
Exit

11. abra: SwishMax-bol exportélas

A scriptelési lehetdség még nagyobb szabadsagot ad a felhasznalonak, és ettdl lesz a
program igazan energikus. Két lehetéséget kinal a program: az egyik egy vezérelt,
segitd scriptelési lehetdség a kezdOknek, a masik pedig a haladoknak szdl, ahol mar
mi magunk irhatjuk be a parancsainkat. A programnak sajat script nyelve van, amit
SwishScript-nek hivnak. Ezen tal jol kezeli a Java Scripteket és az fscommand-okat
is.

Nagy segitség a program beépitett nyomkdvetd (Debug) rendszere, ami egy ablakban

irja, hogy melyik script hol hibas, mi nem miikddik jol a filmiinkon.
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12. dbra: SwishMax script
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Echa script Echa bytecodes

Stop Output (&) Summary
O bead

Shape:on [press) {

qetl IR L[ vy zwizhzone. com')
sGetURLE method=0 """ s s
1

LOADIMG URL [GET] ...

url="may. swishzone. com'
window=""_zelf"

13. dbra: Swishmax Debug panel

8. A program elkészitésének lepései

8.1. A fébmenii
A programbdl elséként a fomeniit készitettem el. Az interneten barangolva kerestem

a felhasznalhat6 képeket, és folyamatos gytijtémunkat végeztem. Miutan a képanya-
gaimat 6sszegytjtottem, és egy helyen voltak, mar csak a feldolgozasuk volt hatra. A
fejemben mar 6sszedllt a kép. Szamomra az egyik legkedvesebb stilus a montazsolas.
Az olyan montazsokat kedvelem a legjobban, amikben egyszerre tébb képet lehet
felfedezni, vagy esetleg absztrakt miivek. Prébaltam 6tvozni az ismérveket az én
munkamban is, és arra térekedtem, hogy els6 ranézesre kicsit absztrakt képet kapjon
a szemléld, majd minél tovabb nézi, annal tobb elemet vegyen észre benne. A medi-
tacio témahoz sok jo képet gylijtottem, rengeteg gyonyori természetképet is talaltam.
Az els6 feladatom az volt, hogy kivalasszam a megfelel6 hattérkepet. Ez nem is volt
egyszeri feladat. Osszesen 6 verzidt készitettem, mire eljutottam végsd valtozathoz.

Szinvilagilag a 6 verzid kozul ez a kép volt az, ami igazan megfogott:
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14. abra: Multimédia hattérkép

A multimédidmnak ezt a hattérképet valasztottam, és az Osszegyiijtott képeket erre
kezdtem el felrakni, és montazst késziteni beldliik. Ugy éreztem, hogy els6ként — egy
hasonlattal élve — a ,,szem lakjon jol”, igy a hattérbe kiilonb6z6 szimbdlumokat rej-
tettem, montéazsoltam. Igy keriilt fel a képre a Husvét szigeteken fellelheté Oriasi
kdszobrok képe, egy Buddha szobor, egy meditalo ember sziluettje, egy hegyvidéki
t4j, elétte egy toval, melynek a kornyékét viragok boritjak, egy masik meditald ko-
szobor és egy barlangrajz képe, melyen egy ember koriil az auraja lathatd. gy dssze-
sen 7 darab kép lett 6sszemosva. Igy sikeriilt elérnem azt a képet, amit kigondoltam

magamban.
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15. abra: Montazskép a féoldalra

A kovetkezé 1épés az volt, hogy mas nézetbdl szerettem volna megkozeliteni a fool-
dalt, és eszembe jutott, hogy a mozivaszonnal is mennyivel masabb élményt nyujt a
16:9 aranyl kép méretezése az eredeti képméretekhez képest. Ezért gondoltam arra,
hogy a magassaghol veszek el én is egy Kicsit, és ez a szélesség javara szolgal. Elkeé-
szitettem alulra és felllre is egy-egy csikot, az als6 résznél a magassagot nagyobbra
vettem, mint a fels6 résznél, és egy meditalé ember sziluettjét is kbzépre helyeztem.
Az alsé és fels6 csiknak is egy 1 pixel nagysagu fehér korvonalat adtam, ez a vékony

vonalka a képet nagyon jol elhatarolja ett6l a két résztol.

16. abra: Fooldalon szereplé alsé és felsé csik a sziluettel

A képeken és a médidkban nagyon sokat szamit, hogy milyen betltipus hasznalunk.
Végigfuttattam a font navigatoromat az dsszes betlikészletemen, de még mindig nem

talaltam meg az igazit. gy felkeresetem a www.dafont.com nevezetii oldalt, ahonnan

ingyenesen lehet letdlteni betiikészleteket. Sokaig bongésztem, mire ratalaltam a
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legmegfeleldbbre. A sokadik letoltés utan lementettem az Evanescent.ttf-et, és felte-
lepitettem a szamitdgépemre.

Miutan begépeltem a multimédidm nevét, tapasztaltam, hogy a betlikészlet nem tar-
talmaz magyar ékezetes betitket. Ez nem lehetett akadaly, készitettem én ékezeteket.
Miutan ezzel is elkésziiltem kiilonb6z6 rétegstilusokat adtam a szovegemnek, igy

jutottam el a végleges formahoz.

ISMERD, BeiS6 (SME R

*SzIGETEDET “SUGET

Py
P
 —
]
i
-

17. dbra: a sz6veg formazasa

A kovetkezo 1épés az volt, hogy elkészitettem a kiillonb6z6 meniipontokat. Sorra

kovetkeztek:
e SUgo
e Kezd6 animacid
e Kilépés
o Leiras

e Video galéria

e Hanganyag

e Kép galéria

e Design Studio 54 Copyright

e Zene vezérld

Kdzépre a sziluett ald a nevemet, az iskola nevét és a készités évének a szamat irtam.

Weo KEZDO ANIMACIO [X] KJLEPES
LEIRAS VIDEO GALERIA HANCANYAG KEP CALERIA

BESTERITC S KENZITETTE: TASNER PETER

;]IFIH?E,‘ITF_I-_TUD]“ = E\ZTERYATY KAROLY-FOISKOLA, ZENE VEZERLG

2006.

18. dbra: menipontok

Ezekre is alkalmaztam az el6bb eldallitott rétegstilus, a Photoshop-ban erre kivaléan

alkalmas lehetdséget ad a ,,Copy Layer Style” meniipont, ami a rétegen allva és azon
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jobb egér gomb lenyomva felugré ablak formajaban jelenik meg el6ttiink. Figyelem-

be vettem azt, hogy kisebb objektumok esetén az arnyékolast is kisebb méretiire kell

venni, mert tulsdgosan rondan hat a vastag, fekete arnyéek.

LETRAS VIDEO GALERIA

HANGANYAG KEP GALERIA

19. abra: az elkésziilt f6oldal

8.2. Az aloldalak megszerkesztése
Miutan készen voltam a f6oldal megszerkesztésének képi formajaval, hozza is lattam

az aloldalak megszerkesztésének. Az alap hatterem maradt mindenhol ugyanaz, de

minden aloldalhoz mas-méas grafikai elemet hasznaltam fel a montazs elkészitése

kdzben. Ugyanazokat a technikékat kdvettem, amit feljebb ismertettem. Minden al-

sobb oldalnal hasznaltam a realxalé és meditald6 szimbdlumokat, yin-yang jeleket,

aura fotokat, természetképeket. igy sorra elkészitettem:

Sagé

Leiras

Video galéria
Hanganyag
Kép galéria

Copyright

¢és Zene vezérlo oldalaknak a hatterét.
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20. &bra: Leiréas, kép galéria, hanganyag és copyright menlk hattere

Nem is maradt mas hatra, mint az aloldalak cimének megszerkesztése. Sorra vettem
a menlpontokat, és nagyobb betlimérettel irtam ki dket, és a fent emlitett rétegstilust

alkalmaztam rajuk, ugyanazt, amit a fécimnél is hasznaltam.

8.3. Zene vezérlo kivitelezése
Miutan a mentipontok hattereivel is elkésziiltem, a Zene vezérl6 grafikajat készitet-

tem el. Valamilyen egyedi lejatsz6t szerettem volna megjeleniteni. Egy kis gondol-
kodas utan hozzalattam a Photoshop-ban az elkészitéshez. A kiilsé alakzat kitalalasa
utan mar szinte adtak magukat a gombok és a fellletek.

A Pen (toll) eszktzzel lehet gorbe alakzatokat Iétrehozni. (Ha professzionalis Kijel6-
lést szeretnék elérni, akkor is ezt az eszkozt kell hasznalnunk.)

A Layer panelen a kettdvel Layer fil mellett talalhaté a Path (Utvonal) fil, erre kat-
tintottam, és létrehoztam egy kerekitett szélii négyszogletes alakzatot. A Ctrl+T
gomb lenyomasa utan transzformaltam az alakzatomat, igy perspektivaban megnyuj-

tottam a négyszogem felsé részét. Ezutan az alakzat alsé és fels6 vonalaban egy-egy

37



ellipszist helyeztem el, és dsszeolvasztottam az eddigi részeket. igy kaptam meg a
zene vezérld felilletemnek az alapjat.
Ezt az egeész alakzatot duplikaltam, és alkalmaztam azt a rétegstilust, amit az el6tt
leirtam a betiiknél.
A felsé résznél, az elobbi ellipszisnél kisebbet jeldltem ki, és kivagtam az alakza-
tombol. Ugyanezt a miiveletet végeztem az also résznél is egy kisebb ellipszissel. Az
alap négyzet alakzatomat szintén kisebb méretiire vettem, és azt is kivagtam az utol-
sO, rétegstilusos alakzatbol. Kitoréltem a négyzeteimet és ellipsziseimet, és meg-
hagytam a két alsé réteget, egy egysziniit, és egy rétegstilusost, amib6l kivagtam az
alakzatokat.
A gombok elkészitése kivetkezett. Ugy terveztem, hogy 3 dal koziil lehessen valasz-
tani, ezért elészor a felsd részben 1évé gombokat: 1, 2, 3 dal, majd az alsé részben
szereplo:

e szilinet (pause)

e lejatszés (play)

e megallitas (stop)
gombokat készitettem el.

e 2w | [
o PLAY » 4

21. abra: nyomégombok a zene vezérlo feliiletén

Mar csak a LED, vagyis a kijelz6 hianyzott, hogy teljesen készen legyen a lejatszd
felllet. Az alakzatbol szabadon fennmaradt teriletet kijeldltem, és egy szinatmenetet
készitettem. Erre a rétegre egy belsé arnyékot vetettem a rétegstilus segitségével.
Nyitottam egy Uj, 5 x 5 pixel nagysagu Uj ablakot, felnagyitottam a nagyitoval a leg-
nagyobb méretre, és a kozépre egyetlen pixelnyi fekete potty6t raktam. Kijeldltem az
egész ablak tartalméat, és az Edit menlpont Define Pattern menipontjara mentem.
Ebben a menipontban lehet mintazatot definialni, adtam neki egy nevet, és vissza-

mentem az el6z6, LED ablakomra. Kijeloltem a LED feliiletét, és az Edit mentipont
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Fill (kitoltés, Shift+F5) pontjara kattintva kitoltottem a rétegemet. Mintazatként
pottyds feliiletet kaptam, amit halvanyitottam és életlenitettem. gy kaptam meg a

végsO LED feliiletemet, ahol a késdbbiekben a dalok neve futni fog.

22. abra: Zene vezérlo LED feliilete

Az 22. abra segitségével végigkisérhetjiik a zene vezérld feléptilésének menetét:

— T~ — T tw | DA |am
S —m— e —
— w20 | now T !—-‘_"_'-‘_{ml 2.00L ':.n[_‘-':-—-
" pLayy W R T T
M i —

22. abra: a zene vezérlo elkészitésének fazisai jobbrél-balra haladva

8.4. A k6szonto oldal létrehozasa
Miutan ezekkel készen voltam, a koszontd oldal kovetkezett. Ez az els6 felilet, ami-

vel a felhasznalo talalkozik, mikor a szamitdgépe DVD olvasojaba helyezi a lemezt.
Els6 1épésként a méretet hataroztam meg. A szokasostol kicsit eltér6 modon hosszu-
kas téglalap alakzatot hatdroztam meg, melynek mérete 885x374 pixel. Hogy har-
moniaban legyen a program tobbi részével, ugyanazt a hatteret és betistilust hasznal-
tam, mint a programban mindenhol. A fécimet kdzépre helyeztem, ala begépeltem az
informécios szoveget. A Start gomb kovetkezett, és a jobb oldalra elhelyeztem a
Flash emblémat. A bal felsé sarokba, az elézével ellentétesen, egy meditalod ikont

helyeztem, ezzel is utalva a lemezen talalhat6 anyagra.
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A program 1024x768-as képméretben fut megfeleléen, 32 bites szinmélyég mellett!

23. abra: a koszonté oldal felllete

8.5. Az intro
Az intro elkészitése tobb program segitségével jott létre. El6szor a GoldWave nevii

zeneszerkeszt0 programban megvagtam azt a zenét, amit az intro alatt hallhatunk. A
kamerakhoz kapott — és az internetrdl is ingyenesen letdlthetd — Sony Picture
Package nevii programot hasznaltam az képosszedllitas elkészitéséhez. Kijeldltem a
képeket, megadtam a zene pontos helyét, beallitottam, hogy milyen médon rendezze
a képeket, és egy AVI file-t hozott Iétre a program. Ezt Macromedia Flash program
segitségevel SWF formatumma konvertaltam, és a feliratozast mar a Flash progra-
mon belll készitettem. Létrehoztam az ,,Intro atugrasa” gombot, amire kattintva rog-

ton a fooldalra juthatunk.

9. A program elkészitése SwishMax program segitsé-

gével

9.1. Féoldal szerkesztése
Miutan a grafikai tervekkel készen voltam, hozzalattam a programozashoz. Az elké-

szitési ideje alatt ez a rész volt az, ami a legtobb id6t igényelte.
Az alapméretek beallitasaval kezdtem a munkamhoz. A szinpad méretét 1024x768-

as méretre allitottam, és a masodpercenkeénti frame-ek szamat 12-re.
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A mozgasokat ugy alakitottam ki, hogy 6sszhangban legyenek a témaval és monda-
nivaloval. A f6 szempont a nyugodtsdg sugarzasa volt, nem egy tilporgds médiat
akartam késziteni, hanem egy kiegyensulyozott, nyugodtat.

Az intro utan a féoldalhoz érkezve igy épitettem fel az oldalt, hogy elséként az also6
és felso csik repiil be (slide in effekt) az oldalba. Lentrdl felfelé torténé mozgassal a
sziluettes also csik, idében ez utan a fenti egyenes csik.

Programozas szempontjabdl ezt gy valdsitottam meg, hogy kilon rétegeken helyez-
tem el a grafikdkat, és az id6ésavon az also csiknal 25 frame hosszsagot allitottam
be, a fels6 csik esetében 16-ot. Kdzvetleniil utanuk kovetkezik a hattér, 35 frame 1d6
alatt valik lathatova szamunkra.

Ezt koveti a produkcio cime, 22 frame elteltével és a zoom effekt segitségével jelenik
meg a képernyd felsd, kozépso részén.

Kdzvetlenil ezutan, az alsé csik felett egy halvany fekete négyzet tlinik elé (25
frame), majd az 6sszes menipont egyszerre valik lathatova szintén 25 frame eltelte-
vel. A program itt megall, és addig var, amig valamilyen akcio bekovetkezik.

A men(t ugy allitottam 6ssze, hogy egy ugynevezett Sprite-ba csoportositottam. A
Sprite-ot Ggy tudom a legkdnnyebben magyarazni, hogy mozi a moziban. Tehat a f6
id6szalagon definialunk egy Sprite-ot, és azon belil készithetiink Ujabb eseményeket.
A meni gombjainak Sprite-jat elneveztem Menu-nek. (A program nem kezeli az

ékezeteket, helyettik ,,kemény szokozt” azaz ,,_"-t alkalmaz.)

Sprite - X
Tint | align | Guides
Content | Expart | Drebug
Maovie Sprite | Tranzfarm |

Mame: I ¥ Target
Ihztance of: I j

[ Track as menu

[T Use bottom object as mask
[T Stop plaving at end of sprite

Dizplay Static Sprite = |when clozed

Expand [edit in place] |

Dpen in Layout I Elaze I

24, dbra: Sprite beallitasi fellilete
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A Menu Sprite-ra kett6t kattintva a sprite bels6 oldalara jutunk, ahol a sprite-on beli-

li alakzatokat, képeket, szdvegeket modosithatjuk, animalhatjuk. Itt 6sszesen Ujabb 9

db spirte-ot nyitottam, amiknek a neve a gombjaim neve lett.

Sorban a kovetkezok:

Kep_galeria
Hanganyag
Video_Galeria
Leiras
KezdoAnim
Kilepes

Sugo
Zene_vezerlo

Copyright

[EdFornenuT alt

| henu
Y
E Kep galeriall

# Hanganyang

| ideo Galenia

5| eiraz

0 K ezdodtim

& Kilepez

o Suoo

| ene wezerlo

& Copyright

25. abra: Menu Sprite bels6 része

és legfelllre a Keszitette.png kép kerdilt.

Tehat minden név egy Ujabb sprite-ot jeldl. Vizsgaljunk meg egyet kozelebbrol.

9.1.1.

Egy gomb felépitése és programozéasa

A gombjaim kinézetét mar Photoshop-ban elkeszitettem, ez azonban meg kevés,

hogy aktiv gombot alakithassak beldle. A tervem az volt, hogy valamilyen egyedi

gombot készitsek, nem egy atlagos, elére legyartottat. Arra jutottam, hogy olyat ké-

szitek, ami folé ha odavissziik az egérkurzort, akkor alig észrevehetd, kissé liktetd

hatdsu, fényesedd-elhalvanyodd hatasu gomb lesz. Tehat az elsé feliilet készen volt,

42



visszamentem a Photoshop-ba, és egy ujabb rétegstilust készitettem. Elkészult a két

felUletem.

AN (A NLYAT N N

26. dbra: Hanganyag 1- és 2, a két gombfelilet

Miutan a fellletek készen voltak, a Sprite-ba importaltam 6ket. Az alap gombnak
Hanganyagl nevet, a masodik felllletnek Hanganyag2 nevet adtam. A sprite-ban az

utobbi keriilt feliilre, az elébbi alulra elhelyezésileg, a programozés miatt.

EMeru Pl s e e
FiHangarwaa [ al
s Hamgansan-2 o [Fadelnimy  *[Fadeou i) ¥
&y Hanganiag-T oms

27. abra: Gomb Sprite beliilrél

crer

Hanganyag?2 felulet kerll felulre, majd 10 frame hosszisagon ez a feliilet eltlinik.
Mindez az esemény addig tart, amig az egertinkkel a gomb felett allunk.
Azért, hogy a gomb csak akkor induljon el, mikor felette allunk, ezért az elsé kép-
kockéara megallitast raktam. Amint folé visszlk az egérkurzort a masodik képkocka-
tol indul, és a 22. képkockan egy Ujabb script-et programoztam, azt, hogy amint a
program ehhez a képkockahoz ér, menjen vissza a masodik képkockara, és jatssza
Ujra. Mindez az esemény addig tart, mig egeriinkkel az adott gomb felett vagyunk. A
script igy néz ki:
onFrame (1) {

stop();

onFrame (22) {
gotoAndPlay(2);

}

Az dsszes gombot ennek a mintajara készitettem el. Ekkor mar minden gomb miiko-

dott, és finom, liktetd hatasu volt.
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9.2. Az almentk készitése és programozasuk
Az almentik atttinése mind a 7 esetben ugyanolyan stilusban és programozasban ke-

szllt. Az el6z6 példa is a Hanganyag meniipontrol szolt, jelen esetben sem térek el
t6le. Részletesen leirom, hogy mit, hogyan készitettem.

Az idévonalon a 411. fream-en létrehoztam egy cimkét (label), melynek neve: Hang-
anyag. Mindezt agy csinaltam, hogy a Script varazslo segitségével, a Frame meni-

pontra, majd a felugro ablaknal a Set Label (...) mentpontre kattintottam.

- | '8 Add Sciipt + P |

ool )

Mavie Control K preloadContent()
Conditional K I |
Mruce Firanninm | I

28. &bra: Cimke hozzaadasa

A cimkék nagymértékben megkonnyitik a fejlesztok munkéjat, mert a nagy méretii
projecteknél, csak ezek segitségével valhat atlathatova a munka, és a programozasnal
is nagy jelentéségii a cimke, mert ezekre a pontokra tudunk hivatkozni a munkankon
belul barhonnan.

Az idésavon a mentipontokat 10 frame-en beliil elhalvanyitottam (fade out effekt), a
fécimet eltlintettem a remove effekt-tel, a Hanganyag fécimet betsztattam 25 frame-
en keresztik (fade in effekt), ezutan a vissza gombot 10 frame-en keresztil megjele-
nitettem (fade in effekt), és a Hanganyag sprite-ot megjelenitettem egy frame-ben,
innent6l indul be a sprite-on bellli mozi, és az idévonalon ezen a ponton egy Stop,
megallitas scriptet definialtam. Innent6l a figyelmiink a Hanganyag sprite-ra iranyul,
mert a tovabbi mozgasok azon belll térténnek.

Ebben a pillanatba 3 darab négyzet indul Gtnak. Mindegyik fekete négyzet, melyek-
nek a kitolteset 30%-osra visszavettem, vagyis ateresztik az alattuk 1évo rétegek ta-
rolt képeket. Ez a 3 négyzet a hamarosan bejovo szovegiinknek a hattere. A négyze-
tek fentr6l, jobbrol és balrdl usznak be a képerny6 belsejébe. Utdnuk a 3 gomb
sprite-ja jelenik meg, fade in effektet hasznaltam, mindharom 25 frame-en keresztill
tiinik szemiink elé. Az idOvonalon itt megallunk és eseményre varunk. Arra az ese-
ményre, hogy a 3 gomb kozll valamelyik folé vigye a felhasznalé az egérkurzort. A

gombokat ugyanazzal a programozassal készitettem, amit feljebb mar ismertettem.
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Abban a pillanatban, hogy az egyik gomb folé vissziuk az egérkurzort, esemény tor-
ténik.

A gomb llktetni kezd, és annak az esemenynek kell kdvetkeznie, hogy a képerny6
fels6, kOzépso részén egy négyzet jelenik meg, ennek barnas szine a # EDD2A4
szinkoddal irhatd le, és szinének ateresztése 60%-0s. Ez sszesen 10 frame hosszu-
sagl id6t vesz igénybe, ezzel egy id6ben egy kép jelenik meg, az a kép, ami a hang-
anyag megfeleld gombjahoz tartozik, és amirdl a felhasznalé meglatja, hogy a hallha-
td hanganyag eredetijéhez milyen borit6 tartozik. Utanuk 25 frame hosszusagban a
szoveg is lathat6 lesz, ami leirast ad arrél, hogy mit hallhatunk, ha rakattintunk a
gombra.

Ennek programozasa tobb részbdl all, kell egy olyan rész, ahol definidljuk azt, hogy
mi torténjen akkor, hogyha az egéerkurzort a gomb folé hlzzuk, és mit csinéljon ak-
kor, amikor kattintunk is rajta.

A harom gomb ko6zul (A Sziget meditacio, Idegnyugtato vizsgaidoszakra, Esti zenés
meditacio) a Sziget meditaciot részletezem.

Tehat ez maga is egy spite, amin belll két felllet talalhatd. Ennek a spite-nak a
scriptje ugyanaz lesz, mint az eddigi gombok esetében:

onFrame (1) {
stop();

onFrame (22) {
gotoAndPlay(2);

A sprite-on belll, az als6 (A-sziget-meditacio.png) feliilet scriptje a kovetkezékép-
pen alakul:

on (rollOver) {
play();

on (rollOver) {
(_parent).gotoAndPlay(75);

}
on (rollOut) {
gotoAndStop(1);

}
on (rollOut) {
_parent.gotoAndStop(123);

on (release) {
stopAllSounds();
mySound=new Sound();
mySound.loadSound("track4.mp3",true);
_root.trackl. visible=0;
_root.track2. visible=0;
_root.track3._visible=0;
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_root.track4. visible=1;
_root.track5._visible=0;
_root.track6. visible=0;
_root.track?._visible=0;
_root.track8._visible=0;

}

A script elsd ,,roll over” parancsanal ugyanazt definidltuk, mint a feljebb ismertetett
gombnal, tehat hogy kezdjen liktetni.

A masodik ,,roll over” azt jelenti, hogyha az egérkurzort a gomb félé haztuk, akkor
menjen az idévonal 75. frame-jére, és jatssza az ott létrehozott filmrészletet, azaz
jelenitse meg a négyzetet, a képet és a szoveget, ami ehhez a gombhoz tartozik.

folul, akkor alljon le, ne liktessen tovabb.

A masodik ,,roll out” felelds azért, hogy az eldbb leirt filmrészlet ne fusson tovabb,
vagyis a négyzet, a kép és a szoveg tlinjon el a képernydrol.

A script utolso része pedig a hanganyag elindulasaért felelés. A Sziget meditacid
mp3-at én track4-nek neveztem (mert az elsé 3 track szol hattérzeneként a médian
belll). Az ,,on release” annyit jelent, hogy ha az egérgombot a lenyomas utan felen-
gedjiik, akkor indul be a script-ben definialt parancssor. Itt azt definidltam, hogy all-
jon le minden hang, ami a médiaban éppen fut, és inditsa el a track4, azaz a sziget
meditaciot. Természetesen ha nem kattintunk rd a gombra, ez az esemény nem ko-
vetkezik be.

A sziluettes kép alatt lathato a vissza gomb. Ennek a gombnak a script-je is ugyan-
ugy néz ki, mint az eddigieké, ugyanazt a liiktetd hatast kelti, annyi kulénbséggel,

hogy ha rékattintunk, akkor a f6 idovonal ,,Hanganyag Fade Out” cimkéjére ugrik.

on (press) {
_root.gotoAndPlay("Hanganyag Fade Out");

}

A ,,Hanganyag Fade Out” cimkéje utan bekovetkezd esemény annyi, hogy a Hang-
anyag sprite 25 frame hosszlsagban eltlinik (fade out effekt), majd a remove pa-
ranccsal el is tiintetem, hogy ne lehessen a hattérben rékattintani az benne 1évé gom-
bokra. Ugyanez az eljaras torténik a vissza gombbal, a Hanganyag cim kiirasaval és a
hattérrel is, ugyanebben az id6ében az eredeti hatterlink és eredeti cimtnk (Ismerd
meg belsd szigetedet) €s a meniipontok is eldtlinnek, azaz vissza jutottunk a fomenu-
be.
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Az egesz multimédia alatt ezeket a programozasokat alkalmaztam, ugyanilyen elvek

alapjan. Ezzel az almenuk programozasaval és elkészitésével készen voltam.

9.3. A weboldal
A weboldalt kiegészitésként készitettem a lemezhez. Nem volt nehéz dolgom, mert

az introndl hasznalt méreteket és képeket hasznaltam. De hogy egyedivé tegyem, 4db
kalonallo képet montazsoltam 0Ossze. Ezek a hattérben folyamatosan valtogatjak
egymast, folyamatos animaciot létrehozva.

Az 5 meniipont a kdvetkezd:

e A lemezr6l

o Kuviz

e FoOrum
e Linkek
e E-mail

Az elsé meniipont alatt a lemezrdl készitettem egy leirdst, melynek tartalma az, hogy
szakdolgozati témaként késziilt, és leirast adok a tébbi mentpontrol is.

A Kviz meniipont alatt egy kérdoiv taldlhatd, melyet Macromedia Authorware prog-
rammal készitettem. 15 kérdést tartalmaz, melyekre a vélaszt azok tudhatjk, akik
elolvasték a lemezen talalhatd Leiras mentpont alatt talalhat6 szévegeket.

Egy ingyenes forumot regisztraltam a SG.hu oldalon, itt a felhasznalok regisztracio
utan beszélgethetnek, cseveghetnek egymassal, és Kicserélhetik a tapasztalataikat.

A Linkek menupont elkészitése is hasonldan zajlott, mint ahogy ,,A lemezrél” meni-
pont késziilt. A az eddigi meniipontokat eltiintettem (fade out effektel), helylikre egy
,»Vissza a meniibe” gomb tiinik eld, majd a fennmaradé fellileten egy fekete négyzet
jelenik meg, melyen a linkek lesznek lathatok. Olyan linkeket és weboldalakat gytij-
tottem O0ssze, melyek hasznosak lehetnek a témat illetéen.

Az E-mail meniipontra kattintva a levelez6 szoftver indul el, és a felhasznalo levelet
kildhet a cimemre. Ennek a script-je:

on (press) {
mailTo("crazypeetS4@gmail.com”,"","Ismerd meg belsé szigeted...","");

}

Igy készillt el a weboldal.
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10.Osszegzés

A multimédia készitése alatt bebizonyosodott, hogy a legijabb szoftverek kompatibi-
lisek egymassal, az atjarhatdésag megvaldsult bennlk. A felhasznalok szaméara a mul-
timédiak olyan lehetdségeket nyljtanak, amiket az allo képek, fotok, videok, szove-
gek 6nmagukban nem képesek nyujtani. Egy ilyen, és ehhez hasonl6 alkalmazas tar-
talmaz id6fiiggd ¢és id6fuggetlen elemeket, melyek linearis és non-lineéris struktdra-
ban helyezkednek el egymas mellett.

A célom egy nem mindennapi latvany- és hangzasvilaggal rendelkezé multimédias
lemez létrehozésa volt, melyen hasznos informaciok vannak azok szamara, akiket
érdekelhet a ralxacio, annak a testre gyakorolt hatésa.

A feladat nagyon kedves volt szamomra, mert felhasznalhattam az elmult idészakban
készitett munkaimat, bemutathattam érdeklddési koromet, hasznalhattam a fantaziam
és a kreativitisom és elérhettem az onkifejezést. Kedvezd visszajelzések mellett a

tovabbfejlesztés is a terveim kozott szerepel.
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11.Melléklet

11.1. Lemez felllete
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11.2. Borité
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12.Forras

Forgd Sandor - Hauser Zoltan — Kis-Téth Lajos: Médiainformatika. Eger, 2004,
Liceum Kiadd

Elek Elemérné — Téth Pardzso Lenke — Kis-Téth Lajos — Forgo Sandor — Hauser
Zoltan:

Oktatastechnoldgia

José Silva — Philip Miele: Agykontroll

Dr. Domjan Laszl6: Agykontroll — Tanfolyami kézikényv

Deke McClelland Photoshop Biblia cimii Kiskapu Kiado, 1999.:
http://izzo.inf.elte.hu/~hehe/tavoktatas/tav031/1felev/pho/16.html

Képek:
www.hatterkepek.hu

http://www.festomuvesz.hu/kecsedi/kepek/2005_06_18/A%20harom%?20oreg.jpg

http://images.search.yahoo.com/search/images/view?back=http%3A%2F%2Fimages.
search.yahoo.com%?2Fsearch%2Fimages%3Fp%3Dnumber%26sm%3DYah00%252
1%2BSearch%26fr%3DFP-tab-img-t%26toggle%3D1%26cop%3D%26ei%3DUTF-
8&w=640&h=800&imgurl=www.janbrett.com%2Fimages%2Fnumber3.jpg&rurl=ht
tp%3A%2F%2Fwww.janbrett.com%2Fnumbers%2Fnumber_3.htm&size=72.9kB&n
ame=number3.jpg&p=number&type=jpeg&no=6&1tt=3,379,672&ei=UTF-8

http://www.simplycookies.co.nz/product/CookieCutter/two.JPG
http://groundglass.ca/coolpix/4500-number2.jpg
http://cagle.msnbc.com/working/050201/varvel.jpg
http://www.waa.co.uk/waa/images/one.jpg

mind: http://www.icarusinternational.com/2002visualgallery/2002artwork/T-
Zl/tarrao-d_sm-steps-in-mind.jpg

Spiritual: http://www.jewishworldreview.com/images/spiritual.jpg

Number: http://oz.irtc.org/ftp/pub/stills/1997-06-30/number.jpg

Buddha:

51



http://www.diamondway-buddhism-university.org/ArchiveBuddhaPictures.htm

Programok:

www.letoltes.com
WWW.SWish-zone.com
http://www.ppackage.com/e/index.html
http://www.goldwave.com/
http://www.adobe.com/
http://www.macromedia.com/

http://www.sxc.hu
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