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Multimédia szerzoi rendszer kivalasztasa
Tanulasi utmutato

Bevezetés

A multimédia alkalmazas elkészitésénél a feladat hatarozza meg a készi-
téshez alkalmas szerz6i rendszert. Ebben a fejezetben az egyes szerzoi
rendszerek jellemzdit, eldnyds és hatranyos tulajdonsagait ismerhetjiik
meg. Kitériink a téméaval kapcsolatos alapfogalmakat, valamint a magyar
¢és angol szakkifejezések pontos hasznalatara.

A tanulasi feladatok elvégzése utan a hallgato képes lesz

A kapott feladatnak megfeleld szerzoi rendszer kivalasztasara, képes lesz
hasznalni a kapcsol6do szakkifejezéseket magyarul és angolul.
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1. Szerzdi rendszerek jellemzobi
[tanulasi feladat]

A multimédia alkalmazéasban hasznalt fejlesztd rendszereket szerzdi rend-
szernek (authoring system) nevezziik. E rendszerekben a multimédia ele-
mekbdl (multimedia assets) egy 1j, a részeknél mindségileg tobbet nyjtd
mi, szerz6i mi jon létre. A szerz6i mi célja az informacio tobbcesatornas
(multimedia) ataddsa a megszerzend6 tudés elmélyitése.

A multimédia szerz6i rendszerek segitségével az el6készitett digitalis
alapanyagokbdl szerkesztjiik meg és programozzuk a multimédiaalkalma-
zast. A felhasznalasi céltol fliggben olyan szerzdi rendszert valasztunk, mely
leginkébb tamogatja elképzeléseink megvaldsitasat:

— Dbemutatd egy témarol

— oktatorendszerek (Conputer Based Training)
— e-learning rendszerek

— szimuléciok

— jatékok

— stb.

Az egyes rendszerek filozofidja, vagy ha jobban tetszik paradigmaja elté-
0 lehet, s egyben jellemzi az adott rendszer erdss€gét is:

— Authorware ..........ccoeeuneeeee. folyamat diagram
—  DIrector ......ccceeeveeeeieeeinens szinpad

— Flash .o animacio

— ToolBoOK ......cccevveeiieeirnns konyv

— Visual Basic.......cccccuvevunennnne trlap

A kovetkezOkben roviden jellemezziik az egyes rendszereket.



Authorware — Director — Flahs. Bar harom jol elkiilonithetd rendszerrdl
van sz0, mégis célszeru targyalasukat arrol a kozos nevezordl inditani, hogy
mindegyik az Adobe cég termékeként érhetd el jelenleg. Ebbdl a ténybol
adodik, hogy a cég termékeinek (kiilondsen a Flash animécio szerkesztonek)
a tamogatottsaga maximalis.
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1. abra - Autorware 7 felhasznaloi feliilete

Az Authorware-t egy folyamat-diagram vezérlésli rendszerként foghatjuk
fel, melyben kiilonds jelentdségiik van a kiilonféle funkcionalitassal bird
ikonoknak. Amint a fenti abran lathat6 egy folyamat-diagramra emlékeztetd
szerkeszto feliileten ikonok szimbolizaljak az egyes futasi kimeneteket, a
folyamat iranyat pedig a nyilak jelzik.

A Windows és Mac operacios rendszereken egyarant futo, viszonylag ala-
csony hardverigényl szerz6i rendszert elsdsorban azoknak a fejlesztOknek
ajanlhatjuk, akik nem kivannak kiilonosen elmélyedni a rendszer programo-
zasaban. Ezt ugyanis az Authorware-ben Iétrehozott alkalmazasokban a
programozas a fog és vidd (sz6 szerint fog ¢és ejtsd / drag and drop) mod-
szerrel torténik: az ikonokat a folyamat-diagramra kell huzni.



DIRECTOR

A Director az Authorware mellett a Macromedia cég masik multimédia

szerzOi rendszere volt.

A szerz6i rendszerben a szinpad paradigma alapjan allithatjuk 6ssze a

multimédiaalkalmazast. Ebb6l adéddan legelonydsebben a sok mozgdképet

tartalmaz6 alkalmazésok fejlesztésénél hasznalhatjuk. Lehetévé teszi a

mozg6 objektumok képkockankénti vezérlését, kétcsatornds hanglejatszasi

lehetdsége révén a hang médium megfeleld alkalmazasat is lehetdvé teszi. A

vezérlés beallitasara (események, interakciok kezelése) egy szamolotabla

jellegti feliilet all rendelkezéstinkre.
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2. abra - Director 8

Stage (szinpad)
A szinpad az a téglalap alaku teriilet, ahol a sprite-ok, vagyis
a szereplok konkrét példanyai megjelennek.

Tools (eszkozok)

Az eszkoztaron egyrészt szovegbeirasra alkalmas mezok
(fields), nyomogombok (buttons) és grafikus primitivek raj-
zolaséra alkalmas eszkozoket talalunk.

Cast (szereplok)
A cast tartalmazza az alkalmazésban szerepl6 objektumok
(members) leirasat. Ezek a leirasok hatarozzak meg az alkal-
mazasban ténylegesen megjelend sprite-ok (sz6 szerinti for-



ditasban mano, kobold) alaptulajdonsagait. Ugy is lehet te-
kinteni, hogy a member egy objektum fajta (pl. kutya), a
sprite pedig egy konkrét példany az objektumfajtabol (pl.
Morzsa kutya).

Property ispector (tulajdonsag szerkeszto)

Az eseménykezelés vezérlése torténik ezen a feliileten.

Control panel (vezérlo pult)

A lejatszas vezérlését valositja meg a szokasos vezérloele-
mekkel: lejatszas, megallitas, elejére, végére, eldre, hatra stb.

Score (forgatokonyv)
A forgatokonyv lényegében egy idévonal, melyen megjele-
nik a, hogy sprite-ok mely képkockan (frame) keriilnek a je-
lenetbe, meddig tartézkodnak ott és mikor hagyjak el a szin-
teret. A forgatokonyvben tobb csatorna (channels) all rendel-
kezésre a szereplok felvonultatasara.

A Director kiilondsen a mozgdkép alapt dinamikus alkalmazasok készité-
sére alkalmas, de szinte barmely altalanos célii multimédiaalkalmazas elké-
szithetd a segitségével.

FLASH

Az alapvetden webes mozgokeép 1étrehozéasara alkalmas programként
kezte palyafutasat, mar azonban komplett multimédia alkalmazésok is ké-

szithetok Flash-sel, beleértve az eseményvezérelt programozast is.
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3. abra - Flash 8
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A Flash-ben a szinpadot munkateriiletnek (workspace) nevezziik. Itt he-
lyezkednek el az objektumok, melyeket rétegekre (layers) helyezhetiink el.
Az objektumok a Directorbeli score-hoz hasonloan itt is egy idévonalon is
megjelennek, melyet itt timeline néven emlitiink. Az animacidban szimbo-
lumokkal dolgozunk, melyeket egy szimbolum konyvtarbol (/ibrary) hivha-
tunk be, illetve oda helyezhetjiik az objektumokbol készitett szimbolumokat
(grafika, gomb és moziklip). Az alkalmazas interaktivva tehetd az Action
Script objektum orientalt programnyelv segitségével.

A Flas elsésorban a mozgast (mozgoképet) igényld alkalmazasok készité-
sénél hasznalatos, alkalmas azonban szamos altalanos cél megvalositasara
is.

TooLBOOK

A ToolBook a Sumtotals cég (korabban Asymetrix, majd Click2Learn)
terméke, mely a konyv (book) metaforat hasznalva elsésorban oktatasi
anyagok: prezentaciok, szamitogéppel tdmogatott képzések (computer based
training) és e-leraning alkalmazasok létrehozasara optimalizaltak. Alkalmas
altalanos célu multimédia programok 1étrehozésara, illetve a multimédia
fejlesztés folyamata oktatasara is.
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4. abra - ToolBook Instructor 2004

A ToolBook-ban az alkalmazést book-nak (konyv), a képernydket page-
nek (lap) neveziik. A page-ek background-bol (hattér) és foreground (el6tér)
allnak. A hattéren szokas elhelyezni a navigacids objektumokat (nyomo-
gombok formajaban), az el6téren pedig a kiillonbdz6 multimédia elemeket
(multimedia assets). A munkat segiti a ToolBook az alkalmazas szakért6
segédprogram, melynek segitségével interaktiv moédon bedllithatjuk az al-
kalmazas alap paramétereit.
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Az interakciok kezelése az OpenScript forgatékonyv ird nyelvvel torté-
nik, melyben AutoScript Editor segiti a fejleszté munkajat (elére elkészitett
mini programok sokasaga segitségével). A megirt scriptek a ’"Command’
ablak segitségével rogton kiprobalhatok, a hibak feltarasat pedig *Debugger’
segiti. A tovabbi fejezetekben az egyes miiveletek illusztralasara a
ToolBook-ot fogjuk hasznalni.

Visual Basic

A Microsoft népszerli programozasi nyelve a Visual Basic nem tekinthetd
teljesen szerz6i rendszernek, azonban létrehozhat6 a segitségével multimé-
dia alkalmazas is, ezért ejtiink néhany szoét e termékrol is.

A programnyelv az ,,iirlap ablak™ metafordjat hasznalja. Az alkalmazas-
ban hasznalt képernyoket (,,képkockakat™) egy lrlapon tudjuk 6sszeallitani,
ide helyezhetjiik a navigécios objektumokat, a kiilonboz kezeldszerveket
(jelolonégyzet, radiogomb, nyomogomb...), grafikakat, video lejatszo kere-
teket. Az objektumok viselkedését egy kodablakban adhatjuk meg VB prog-
ram formajaban. A programozashoz segitségiinkre van néhany elére megirt
eljaras, de a 1ényegi munka a fejlesztére harul. Az objektumok attribitumait
(méret, szin, elhelyezkedés...) a tulajdonsag szerkesztovel tudjuk beallitani.
A Visual Basic-kel készitett alkalmazasok csak Windows kornyezetben fut-
tathatok (ez jelentds hatrany).

A Visual Basic altalanos fejleszt6 rendszer, melyben multimédiaalkalma-
zasok is létrehozhatok. Elonye, hogy a gyartd operacios rendszerei maxima-
lisan tdmogatjak.
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Onellenérzés

1. Hogy nevezziik a multimédia alkalmazasok 1étrehozasara készitett
fejlesztd rendszereket? (10 pont)

2. Milyen elemekbdl épiil fel a multimédia alkalmazas? (10 pont)

3. Milyen tipikus alkalmazasi teriiletei vannak a multimédia alkal-
mazasoknak? (10 pont)

4. Soroljon fel néhany multimédia alkalmazas készitésére alkalmas
rendszert! (10 pont)

5. Vdélasszon az el6zdekben felsorolt rendszerek koziil egyet és jel-
lemezze fébb vonalakban azt! (10 pont)
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