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	A képzés célja:
	A pályázat keretében készült rendszer multimédia tartalmakat kezelő komponenseiről a szerzők számára tartott tanfolyam a szükséges technikai ismereteket adja át, bemutatva a rendszer multimédiával kapcsolatos képességeit, ismerteti a rendszerben történő szerzői munka egyes lépéseit.

	Részletes tematika:
	A digitális számítógépek elterjedésekor a programok jórészt csak szöveges információkat, és egyszerű, kisfelbontású grafikus ábrákat voltak képesek megjeleníteni, valamint a gép képes volt a felhasználóval egy kis hangszórón keresztül kommunikálni, ám ez jórészt csak hibajelzéshez használatos sípjelek kiadására volt alkalmas.

A kilencvenes évek közepétől kezdve a számítási kapacitás növekedése, és a hardver eszközök árának csökkentése lehetővé tette a multimédia széleskörű elterjedését, melynek fő jellemzője, hogy a programok futása közben a felhasználó egyszerre látja a szöveges, kép, hang, és mozgógép információkat, mindezeket a program keretében.

A digitális multimédia használata az analóg technikákkal szemben lehetővé teszi azt, hogy a felhasználó a tartalmat ne csak megfigyelje, mint pl. egy videofilm esetén, hanem interaktívan bele is tudjon avatkozni a program működésébe, és befolyásolni tudja a megjelenő tartalmat.

Tapasztalati tény, hogy azáltal, hogy a multimédia az embernek egyszerre több érzékszervére hat, és a tartalom előállításának a felhasználó aktív része, az egyszerű írott szövegnél sokkal szemléletesebb, több részletet átadó, a témát több oldalról körüljáró tananyag készíthető multimédia felhasználásával.

Különösen a mai, már számítógépen és Interneten felnőtt egyetemi hallgatói generációra igaz az, hogy sokkal jobb az audiovizuális készségünk, mint pl. a könyvtárhasználati tudásuk, ezért a részükre készülő tananyagoknál különösen fontos az, hogy tartalmazzanak interaktív elemeket is, és a készülő tananyag ne csupán egy hagyományos könyv elektronikus változata legyen.

Ez természetesen egybevág a „Matematikai és fizikai képzés a természettudományos, a műszaki és az informatikai felsőoktatásban” (TÁMOP4.1.2.A/1-11/0064) pályázat célkitűzéseivel, és a szerzők vállalásaival.

Figyelembe véve, hogy a hagyományos tananyagrészek előállítására a szerzők elsősorban TeX/LaTeX rendszert használják, a pályázat keretében elkészült egy LaTeX alapú tartalomkezelő rendszer, melynek elsődleges célja, hogy támogassa a megfelelő megszorításokat betartó LaTeX formátumú, a pályázat során készített tananyagok a lehető legnagyobb mértékű automatikus konvertálását az elvárt DocBookXML formátumba, és emellett egy esztétikus webes változatot is készítsen a tanagyagról. A rendszer alapvető használatáról a közreműködő szerzők a „LaTeX és e-learning template-ek használata az összes e-learning projektben” tanfolyam keretében kapnak tájékoztatást.

Az elkészült rendszer tartalmaz egy-egy olyan modult is, mely a nem interaktív és az interaktív multimédiás elemek egységes kezeléséhez, megjelenítéséhez, a tananyagba való beágyazásához használható. A multimédiás anyagok kezeléséhez fontos szempont, hogy az elkészült tananyagok a tankonyvtar.hu weboldalon kerülnek majd publikálásra, tehát a multimédiás anyagokat böngészőben minél egyszerűbben megjeleníthető módon kell módon a webes formátumú tanagyagba beilleszteni.

A szerzők által készített ábrák igen sokféle raszteres vagy vektorgrafikus formában készülhetnek; az elkészített tananyagok egységessége érdekében, figyelembe véve a webes megjelenítést és az átlátszóság kezelésének hasznosságát, a közös kimeneti képformátum a PNG. A formátumra való konvertálást gyakorlatilag mindegyik, ma használatos képszerkesztő program támogatja

Az utóbbi években nagy népszerűségnek örvendő videomegosztó oldalak elterjedésével a flash alapú videó (flv) formátum mára már igen elterjedt. Egyik előnye, hogy mivel gyakorlatilag minden internetező felhasználó használja a videomegosztó oldalakat, ezért az flv lejátszásához nem szükséges semmilyen új kliensoldali rendszerkomponens telepítése, mivel valamilyen flv lejátszó már megtalálható a gépen. Ezért a fejlesztett rendszer közös videoformátuma az flv, melybe való konvertálás ingyenes szoftverekkel is jól támogatott.

Csak hangot tartalmazó elemek használata a matematika-fizikai területen nem jellemző, de természetesen nincs akadálya, hogy a szerző egy csupán hangsávot tartalmazó videót hozzon létre.

Mivel a tankonyvtar.hu alapvetően webes rendszer, ezért a tanagyagban külső és belső hiperlinkek használatára a szokott módon van lehetőség, ezek a rendszerben a megszokott módon, a HTML nyelv elemeiként jelennek meg.

Az egyszerűbb, néhány fázisból álló animációk létrehozására egy népszerű megoldás az animált gif kép használata, melyet gyakorlatilag minden böngésző támogat. A szerzőknek lehetőségük van a rendszerben az elkészült animgif animációkat a tanagyagba beilleszteni.

Az összetettebb, nagyobb, de nem interaktív animációk létrehozására is egy célszerű megoldás a flash videók készítése. Ez akár az animáció fázisainak megfelelő képek egymás után fűzésével is megtehető. 

Az interaktív animációk használatához, továbbra is figyelembe véve azt a követelményt, hogy minél széles körben tudják az olvasók a tananyagot használni, a minden mai böngészőben megjeleníthető flash alapú animáció (swf) a legjobb választás. A speciális formátumú animációk (pl. egyes szoftverek egyedi formátumai) használata azért nem lenne praktikus, mert a legtöbb hallgatói laborban, könyvtárban ülő, vagy egy vékonykliensen dolgozó olvasó a megfelelő jogosultságok hiányában nem lenne képes a lejátszáshoz szükséges egyedi szoftverkomponenseket telepíteni. 

A használható interaktív és nem interaktív multimédia formátumok megválasztásánál igyekeztünk olyan megoldásokat választani, melyek nem korlátozzák a szerzőt az előállítandó tartalom gazdagságában, ugyanakkor bármilyen olvasó számára használhatóak, ha rendelkezik egy telepített böngészőt tartalmazó számítógéppel és Internetkapcsolattal.

A rendszer egyik kimeneteként előálló statikus PDF-ben lehetőség van a webes kimeneten szereplő multimédia elemek helyére alternatív statikus tartalmat beilleszteni. A szerző megadhat például a videóból vagy az animációból néhány pillanatképet, szöveges leírást, vagy akár az interaktív anyagot tartalmazó weboldalra mutató hiperlinket.

Természetesen vannak olyan, - főleg interaktív - tartalmak is, melyek nem ágyazhatóak be egyszerű és egységes módon webes dokumentumokba, így a tankonyvtar.hu oldalba sem. Ilyenek például a különféle szimbolikus programcsomagokhoz kapcsolódó, azok speciális komponenseinek telepítettségét igénylő animációk, a JAVA virtuális gépet igénylő anyagok, bináris programok, az egyes szoftverrendszerek speciális alkalmazásprogramozói rétegén keresztül elérhető, szintén külön telepített programot igénylő megoldások, nem web alapú célprogramok számára készített állományok (pl virtuális valóság modellek) stb.

Az ehhez hasonló tartalmak megjelenítéséhez a pályázat követelményeinek megfelelően, a rendszerben lehetőség van arra, hogy a tartalmakat tároló weboldalakra linket, a tartalomra leírást hozzunk létre. Az így hivatkozott tartalmat a felhasználó saját gépére letöltheti, vagy a hivatkozott célgép segítségével futtathatja.

A rendszer kifejlesztése, és a tervezői döntések meghozatala során szem előtt tartott elsődleges szempontok a pályázat követelményei voltak, valamint az, hogy a szerzők számára egy néhány órás tanulás használható, kényelmes rendszer álljon rendelkezésre. 

A pályázat keretében készült rendszer multimédia tartalmakat kezelő komponenseiről a szerzők számára tartott tanfolyam a szükséges technikai ismereteket adja át, bemutatva a rendszer multimédiával kapcsolatos képességeit, ismerteti a rendszerben történő szerzői munka egyes lépéseit. A tanfolyam felhívja a figyelmet a lehetőségekkel és korlátokkal kapcsolatos problémákra, főbb hibalehetőségekre, valamint lépésről lépésre bemutatja a multimédia tartalmak beágyazásának, külső tartalmak hivatkozásának mikéntjét is.
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	A képzéssel megszerezhető kompetenciák:
	A pályázat keretében elkészült tartalomkezelő rendszer multimédia tartalmakat kezelő komponenseinek megismerése, használatának megtanulása.

	A képzés elvégzéséről szóló igazolás:
	




