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MULTIMEDIA ALAPOK

MULTIMEDIA ALAPOK

ESETFELVETES - MUNKAHELYZET

Munkahelyén Ont bizzak meg azzal, hogy tartson egy kisel6adast azokrol grafikai és
prezentaciés szoftverekrél, amelyeket munkatarsai grafikai feladatok elkészitéséhez tudnak
hasznalni.

Ez tobb kérdést is magdba foglal. Hogyan lehet egyszerlien képet szerkeszteni a
mindennapokban hasznalt Word szoévegszerkesztében? Milyen egyszerl fest6 és rajzolé
programot hasznalhatnak munkatarsai? Melyik a legismertebb képszerkeszté program?

SZAKMAI INFORMACIOTARTALOM

MULTIMEDIA ALAPISMERETEK

A multimédia olyan informaciés tartalom vagy feldolgozasi rendszer, amely tébbféle
informaciés csatornat is hasznal (széveg, kép, hang, animacié, vide6 és interaktivitas) a
felhasznalék tijékoztatasara vagy szorakoztatasara. A multimédia fogalom a multus (sok,
tobb) és medium latinszavakbol all 6ssze, forditasa ,sok médium’-ot jelent. A multimédia
mai elterjedt jelentése a szamitdégépes média. A multimédiat hangok, képek, szoveges
informacidelemek egy dokumentumba integrdlt szamitogéppel vezérelt elballitasa,
célorientalt feldolgozasa, bemutatdsa, taroldsa és tovabbitasa jellemzi.

A multimédia olyan altalanos célu alkalmazasok &sszessége, amelyek az informaciot
valamennyi (vagy tobbnyire valamennyi) megjelenési formajat integralt mddon kezelik.
Tagabb értelemben ide soroljuk a hang és képi informaciokat kezel6 alkalmazasokat is.

F6bb tipusai a kovetkezbk:

- hang- és képfeldolgozé alkalmazasok

- video- és animacié-feldolgozo alkalmazasok

- multimédia informaciétarolo és visszakeresd alkalmazasok

- multimédia konferencia alkalmazasok

- haromdimenzids megjelenité és modellezé alkalmazasok
Képfeldolgozas
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A képfeldolgozo alkalmazasok olyan altalanos céli alkalmazasok, amelyek digitalis formaja
alléképek bevitelét, tarolasat, modositasat és megjelenitését biztositjak. Alapveté funkcioik
tobbek kozott a kovetkezdk:

- a képek digitalizalasa, egyes képrészek modositasa (kontraszt, fényesség,
szinatmenet valtoztatasa stb.),
- a nyomdai megjelenitéshez a kép el6készitése

Hangfeldolgozas

A hangfeldolgozé alkalmazasok olyan altalanos céli alkalmazasok, amelyek digitalis formaju
hangfelvételek bevitelét, tarolasat, modositasat és lejatszasat biztositjak. Alapvetd funkcidik
kozé tobbek kozott a kovetkez6k tartoznak:

kiilonb6z6 forrasokbél szarmazo hanginformaciok digitalizalasa,
- egyes jellemzék (sebesség, hangerd, hangszin) médositasa,
felvételrészek kiemelése, torlése, atcsoportositasa, masoldsa, 6sszehasonlitasa

Videéfeldolgozas

A videé- és animacié-feldolgozé alkalmazasok olyan altalanos céli alkalmazasok, amelyek
digitdlis formatumu filmfelvételek, animaciok bevitelét, tarolasat, médositasat és lejatszasat
biztositjak. Ezek az alkalmazasok nem a felvételt alkot6 egyes képekkel, hanem azok
O0sszességével végeznek miiveleteket. Alapvet6 funkcidik tobbek kozott a kovetkezdk :

- kulonbozé forrasokbol érkezd felvételek digitalizalasa,
- felvételek 6sszevagasa,
- felvételrészek kiemelése, atcsoportositasa stb.

Multimédia alkalmazasok elemei, az elemek jellemzéi:

- szoveg: legyen rovid, lényegre tor6, jol olvashaté (betltipus, betliiméret), ne
hasznaljunk haromndl tobb betltipust, fontos a helyes sortavolsag, szoveg
kiemelése: szinek, betltipus és méret, hattér, széveg mozgatasa, animaldsa

- szimbélum

- foto, grafika, kép: arculatteremtd, figyelemfelkeltd, sok informaciét k6zol, hangulat
teremtd, kovetelmény, hogy legyenek jé mindségliek, fontos a részletgazdagsag,
I[ényeges informaciot tartalmazzon

- vided, animacio: a figyelmet ez az elem vonzza a legjobban, nagy hattértar kapacitast
igényel, a filmrészletek legyenek rovidek, mozgalmasak féleg kozelképeket
alkalmazzunk, ne sértsiink személyiségi jogokat, tomoritett (pl.: MPEG) formakat
alkalmazzunk

- aktiv fellletek: szerepliilk az irdnyitas, a navigdcid, az interakcié fenntartdsa,
kornyezetiikben torténjen valtozas (szin, kurzor, ténus, szoveg), elhelyezésiik,
formdjuk, irdnyuk legyen kovetkezetes, esztétikus és illeszkedjenek a hattérbe
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- hang: emeli a hatast, hangulatteremt6é (kiemel, hangsulyoz, kozvetit), segiti a
megértést, a hattérzene illeszkedjen a képi hangulathoz, ritmushoz, az effektek
legyenek figyelemfelkeltéek, a narracié legyen jol tagolt, kellemes hang

Multimédia termék készitése. A multimédia termékek olyan programtermékek, amelyek
audiovizudlis informacidkat koézvetitenek szamitogépes eszkdzokkel a nézék, felhasznaldk
felé. A multimédia termékeket az erre a célra kialakitott fejlesztérendszerekkel lehet
eléallitani. Ezek altaldban a képernyd alapu termékek létrehozasat tdmogatjak. Lehetdvé
teszik, hogy a fejleszté a termékbe a szovegek mellett abrakat, hanghatdsokat, animacidkat,
vided-allomanyokat épitsen be.

GRAFIKAI ES PREZENTACIOS PROGRAMOK HASZNALATA

Alapvetd szoftvereszkozok

A multimédia-projektek kivitelezésénél hasznalt alapvets szoftvereszk6z-csomag tobbek
kozott komplex multimédia szerzG6i rendszerekbdl, valamint a szovegek, képek, hangok és
videdallomanyok szerkesztéprogramjaibdl 4all. Ezeken kiviil tovabbi alkalmazasok is
hasznosak a munka folyaman, mint példaul a képerny6tartalom elmentését végzé
programok, a fajlformatumok k6zoétt konvertalé szoftverek.

Rendszerint a szovegszerkeszté program az elsG, amivel a szamitdégéppel ismerkedék
kapcsolatba kerilnek. Minél jartasabbak vagyunk a szévegszerkesztés tudomanyaban, annal
konnyebb és hatékonyabb lesz mindennapi munkank. A szévegszerkeszt6k - mint példaul a
Microsoft Word vagy a WordPerfect - jellemz6en sokat tudé alkalmazasok. Szamos
szovegszerkeszt6 alkalmas arra is, hogy velik a dokumentumba hangokat, képeket és
videdallomanyokat illessziink be.

KEPEK SZERKESZTESE A SZOVEGSZERKESZTOBEN

A Word dokumentumba képek is beilleszthet6ek (grafikonok, rajzok, képletek) a vagolap
segitségével; a , Beszlras” (Insert) menlpont , Objektum” (Object); valamint , Kép” (Picture)
parancsaival. Az ,Objektum” paranccsal haszndlhatéak a Word belsé segédprogramjai
(egyenletszerkesztd, rajzold, grafikonrajzold, ClipArt Galery, Organization Chart), valamint
betehetiink kiilsé Windows-os programok munkait is (Excell Worksheet, PowerPoint abra).

A | Beszuras/Kép” (Insert/Picture) paranccsal illeszthetlink meglévé képet a dokumentumba
Fajlbél vagy Clippart-bol. A megjelené parbeszéd-panelban valaszthatd ki a beillesztendé
kép tipusa (gif, tif, bmp, wmf) és a konyvtar, amiben a képet keressiik. A képrél el6zetes
lathat6é a ,minta” keretben.
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1. dbra Képek beszirdsa Word dokumentumba

A képekkel ugyanugy végezheték a masolds, kivagas, beillesztés miiveletek, mint a szoveg
barmely elemével. Minden, képre vonatkozé utasitas elétt ugyanigy ki kell jeldlni a képet,
mint mas szoévegrészeket. A kép kijelolhetd, ha tetszéleges részére kattintunk. A kijel6lt
képen 1évé nyolc kis négyzettel tudjuk a kép nagysagat valtoztatni - az egérkurzor ilyenkor
kettSs nyil alaku.
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2. dbra Kép kijelolése, a kép szerkesztése elott (forrds: MS Word képgaléria)

A kijelolt képen megjelené kis kor felé vissziik a kurzort, akkor a kép tetszéleges iranyba
forgathatd. A képet fel is “szabdalhatjuk”, ha a Formatum menii Kép pontjanak kivalasztasa
utan az ablakba az altalunk kivant méreteket irjuk.

Kép formazdsa %]

Szinek, vonalak | Elrendezés | Kép [ Web
Méret és elforgatas
Magassdq:  |23,11cm 2 Szélesséq: 116 cm s
Elforgatas:
Méretarany
Magassag: |94 % 2 Szélesséq: 94 % =

Régzitett méretarany
Eredeti képmérethez képest

Eredeti méret

Magassaq: 24,66 cm Szélesséq: 17,07 cm

Alaphelyzet

[ ok ][ mégse |

3. dbra Kép méretének vdltoztatdsa
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Valtoztathatjuk még a kép méretét a ,Formatum” meniipont ,Objektum” (Format/Object)
parancsaval is, természetesen a képet ilyenkor is ki kell jel6Ini el6tte. A képet mozgathatjuk
a teljes szovegben, egyszeriien csak el kell “htiznunk”. Amennyiben, jobban meg szeretnénk
hatarozni a kép elhelyezését a szovegben, akkor a Formatum/Kép uaton elérheté

parbeszédablakban az Elrendezés lapot kell valasztanunk.

Kép formazdsa @

Web

ot ot o = | o &

A szovegagel egy sorba Négyzetes Szoros & szévegmigé A szoveq elé

| Szinek, vonalak | Méret |1

Kérbefuttatas stilusa

Vizszintes igazitas

[ OK ][ Mégse ]

[ Specidlis. .. ]

4. dbra Kép elhelyezésének meghatdrozdsa

A Specialis parancsgomb hatasara tovabbi, a kép elhelyezésére és a szoveg korbefuttatasara

vonatkozo bedllitasokat tehetiink.
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L.
e o | Specidlis elrendezés @

| Szinek, vonalak | Méret Elrendezés Kél Alfpliolectal] A sbveokirbefttaties

X Kérbefuttatas stilusa
Kérbefuttatas stilusa

4 sz6veqgel eqy sorba Négyzetes Szoros Négyzetes Szoros Keresztol Alatta és Folotte
Vizszintes igazitas — H H
A sziveq mogé f széveq elé A sziveggel egy sorba

Korbefuttatés oldala

Tavolsag a szivegtdl

5. dbra A kép specidlis elrendezése

KEPEK JELLEMZOI

A képek igen fontos alkotéelemei a multimédia alkalmazasoknak. A munkank soran azonban
arra is lgyelnink kell, hogy a megfelel6 célra megfelel6 formatumu képet hasznaljunk,
kilonben az eredmény nem lesz megfelel§, a minéség és/vagy hatékonysag szempontjabdl.
A kovetkez6kben attekintjiik a leggyakrabban hasznalt képformatumokat és tipikus
alkalmazasi céljukat.

El6szor is nézzik a képek legfontosabb jellemzgit:

- méret: itt a kép vizszintes és fliggéleges képpontjainak szamat szokas megadni. (pl.
640 x 480-as kép azt jelenti, hogy a kép 640 képpont (pixel) széles és 480 képpont
magas)

- szinmélység/szininformacid mennyiség: azt mutatja meg, hogy az adott kép
képpontjai hany szinarnyalatot vehetnek fel. Amennyiben egy adott kép pl. 4 bites
szinmélységgel bir, akkor maximum 16 kiilénb6z6 szin lathaté rajta.

Képeinket vagy abrdinkat két igen eltéré6 formatumban tarolhatjuk. A bittérképes vagy
raszteres formatumban az adott kép minden egyes képpontjanak szininformaciéja
eltarolasra keriil, mig a vektorgrafikus formatumban a képet alkoté objektumok, rajzelemek
tulajdonsagai szerepelnek az 4llomanyban. Természetesen mindegyik formatumnak
megvannak az el6nyei és hatranyai. Mikor melyiket hasznaljuk?
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A bittérképes allomanyokat elsésorban a fényképek és a foltszerli (nem vonalas) abrak
tarolasara hasznaljuk. A formatum hatranya, hogy a kicsinyités/nagyitas muiveletei mindig
torzitassal jarnak. Természetesen a torzitds mértéke fligg a hasznalt grafikai program
min6ségétdl is. Emellett akkor is nehézségekbe utkoziink, ha az ilyen tipusi allomanyokon
bizonyos miveleteket - pl. kijelolés - szeretnénk végezni.

Elmondhaté, hogy bittérképes allomanyok igen nagy méretliek, hiszen minden egyes
képpontrol el kell tarolni a ra jellemz6é szininformaciot. Ezért - mint a multimédia
témakorében altalanosan - itt is fontos, hogy a képallomanyokat megfelel6en tomoritsik. A
tomorités eredményeképpen kapott allomany kétféle lehet.

- Az egyikb6l maradéktalanul visszaallithatjuk az eredeti képet, ezt nevezziik
veszteségmentes tomoritési eljarasnak. llyen tomoritési eljardssal talalkozhatunk
példaul a Weben haszndlhat6: GIF vagy PNG formatumu képeknél.

- A masik csoportba tartozo eljarasok alkalmazdsa soran a tomoritett allomanybdl nem
tudjuk maradéktalanul visszanyerni az eredeti képinformaciét, ezért ezeket
veszteséges tomoritési eljarasoknak hivjuk. Ezeknél az eljarasoknal a tomorités
mértékét mi magunk is meghatarozhatjuk, igy a legjobb minéségben vagy a legjobb
tomoritéssel is elmenthetjik allomanyainkat, illetve tetszéleges aranyt beallithatunk a
két véglet kozott. Mivel érzékszerveink bizonyos hatarokon belil nem érzékelik a
killonbséget az eredeti és tomoritett dllomany kozott, batran hasznalhatjuk ezt a
tomoritési eljarast is.

A web foték és a digitdlis fényképezés leggyakoribb formatuma a JPG. Ezek az allomanyok is
veszteséges tomoritési eljarast hasznalnak.

A vektorgrafikus allomanyok el6nyeit akkor tudjuk kihaszndlni, ha matematikailag jol
leirhaté objektumokat (vonal, kor, ellipszis, gorbe, téglalap, stb.) tartalmazé abrakat hozunk
létre. A formatum legnagyobb elénye, hogy a nagyitas/kicsinyités mdlvelete torzitadsmentes
és az egyes objektumokkal torténé miiveletvégzés is egyszerl, hiszen az egymast takard
objektumokat egyszerlien elmozdithatjuk, atméretezhetjik, torolhetjik. Mivel ebben az
esetben az objektumok tulajdonsagai keriilnek taroldsra, az allomany mérete fligg a
felhasznalt objektumok szamatél, bonyolultsagatél. Ugyanez igaz a megjelenitési
idétartamra is, vagyis a tobb objektumot tartalmazé abrat lassabban képes
feldolgozni/megjeleniteni a szamitdgépiink.

FESTO- ES RAJZOLOPROGRAMOK

A fest6programok - mint amilyen a Paint, Paint Shop Pro, GIMP, Photoshop - bittérképes
rajzok el@allitdsara hasznalhaték. A Bitmap Grafika programjai féleg fotomontazsra, és
retusalasra hasznalhatoéak.
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A Paint, bitmap fest6- és rajzoléprogram, a Windows-ba beépitett egyszerl pixelgrafikus
rajzoloprogram, melyben alapvetdé képi szerkesztéseket végezhetiink, sziikség esetén
rajzolhatunk. A Paint rajzprogramot a Windows Start menijén belili Programok almenii
Kellékek programcsoportjdban talaljuk, innen indithaté el az alkalmazas. Segitségével
kénnyen készithet6k egyszerli rajzok, grafikdk (pl.: emblémak). A rajzok felhasznalhaték
tapétaként (pl.: a Windows hattereként) és konnyen atviheték mas programokba (pl.: Word)
dokumentumaink illusztralasara.

A munkateriilet részei:

- menusor

- eszkoztar

- munkalap

- paletta

- allapotjelzé sor
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[For Help, chck Help Topics on the Help Monu.

6. dbra A Paint munkateriilete
A Paint rajzolé eszkozok:

¢l (8] ml N 2 5] 2] e 4

Ceruza, Ecset, Festékszoro, Egyenes rajzoldsa, Gorbe rajzoldsa, Téglalap, Lekerekitet sarku
téglalap, Radir, Kitéltés szinnel, Széveg beillesztése
Oldalbedllitas: a munkat mindig ezzel kell kezdeni.
Grafika méretének beallitdsa (ALAKZAT/TULAJDONSAGOK):

- méret (szélesség, hosszusag),
- felbontas,
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- szinmélység.

A nyomtatandé lapméret beallitdsa (FAJL/OLDALBEALLITAS)

Oldalbeallitas @

Villdmnézet Papir
Meet |
Forrés: .Momalkus valasztas v
T &jolés Margdk (milliméter)
® Ak Bat 19,1 Jobb: 19,1
O Fekvé Felss: 19,1 Alsé: 191
Kozépre 2aras Méretezés
[¥] Vizszintesen () Az eredetc [100 | %-a
Fuggdlegesen O Pontosan:
[ OK l [ Mégse ] [ Nyomtaté... ]

17. abra Oldalbedllitds a Paint-ben

Jellemz6k beallitasa:

m BCECETENT N WS
Bl mais | e e

18. dbra Kitoltoszin (elotérszin) és kbrvonalszin (hdttérszin) kivdlasztdsa: a palettdrol tudjuk
kivdlasztani rdakattintdssal

- vonalvastagsag kivalasztasa: az objektum rajzolasa el6tt kell kivalasztani,
- zart objektumok kitoltésének és korvonaldnak valtoztatdsa: az objektumot kitolti
szinnel, vagy csak a kérvonalat rajzolja meg,

Sz6veg beillesztése: a szoveg segédeszkoz kivalasztasa utan a kurzor kereszt alaku lesz, a
keretbe irhatjuk a szoveget (a betlitipus, szin és méret kivalaszthatd).

A rajzolé szoftverek - mint példaul a CorelDraw, Freehand, FireWorks, CAD vagy az
lllustrator (Adobe) - vektorgrafikus, nagyfelbontds mellet kénnyen nyomtathaté rajzok
szerkesztését teszik lehetévé. A vektorgrafikus programokat a szabadkézzel vagy mértani
formakkal torténé abrazolasra hasznaljuk.

10
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A FireWorks vektoros rajzolé szoftver. A FireWorks segitségével otvozhetjilk a raszteres
(bitmap) és a vektoros képelemeket. Kobnnyedén készitheték vele olyan képelemek, egyszeri
animaciok, interaktiv gombok, menirendszerek, amelyek késébb egy weboldal készitésénél
is felhasznalhaték. Kénnyen szerkeszthetbk vele kiillonb6zé logok.

W, File Edit View Select Modify Text Commands Fites Window Help | J O 100% - EXPANDED MODE ~ | [0 - & X
JB a2 a| e B
Untitled-1.png : Page 1 @ 100% x

OFTIMIZE
Seect || # Original | B Preview [[J2-Up E4-Up DO Pagel

1 1x1 100% -

A [ermores T |
Document Camvas: | | [ ComasSae... | [ tmageSae.. | [ FtCanvas |
Untided-1 # [GIF Adapuve 29 >

s [en -
Stntar |Seate 1

19. abra A FireWorks feliilete

A kezel6feluileten a kovetkez6 menusort és az eszkoztarat lathatjuk:

Menisayv, altalanos eszkoztar, médosito eszkoztar.

2. Dokumentum: az aktualis dokumentum ablaka, ide készithetjiik a grafikakat és
animacidkat.

3. Nézet-vdalasztd: valtoztathatjuk a dokumentum nézeteit

- Original: szerkesztési nézet

- Preview: optimalizalas panel segitségével modosithatd elé6nézeti kép

- 2-Up: kétablakos nézet, ahol az eredeti és a bedllitott elénézeti képet is lathatjuk
- =4-Up: négyablakos nézet, az eredeti és tovabbi 3 nézet lathaté

4. Gyors export: a dokumentum ablak méretezé gombjai alatt talalhat6 fw ikon segitségével
az elkészitett munkankat tobb kimeneti formatumba exportalhatjuk. (pl. Dreamweaver,
Flash)

5. Panelek: Optimize, Layers, Assets, Frames and History, Answer (ezek a panelek be/ki
kapcsolhaték, méretezheték).

6. Properties panel - mindig az aktudlis objektum paramétereit lehet bedllitani.

7. Eszkdzpanel - 6 csoport, az eszkdzokre mutatva (egérrel) elolvashatjuk a neviiket:

11
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- Select: kijelol6 eszkozok

- - Bitmap: a pontgrafikahoz (raszteres) hasznalatos eszk6zok
- Vector: a vektorgrafikus eszk6zok

- Web: Webes 6sszetev6khoz sziikséges

- - Colors: ,szines” eszk6zok (szin valasztas eszkozei)

- View: a nézet eszk6z0k (nézetvalaszt6 eszkdzok)

View
20 @
U X

20. dbra A FireWorks eszkoztdra

Miutdn megnéztilk a munkakornyezetet, kérjiink egy Ures lapot (a Paint-hez képest csak egy
kis killonbség van, a mi rajzasztalunk - az a lap, amelyikre elkezdhetjik a rajzolast -,
hianyzik). Valasszuk ki a meni savbél a File/New parancsot. Megjelenik egy ablak, amely
lehet6vé teszi a ,vaszon” (canvas) - amelyre a kép keril - tulajdonsagainak beallitasait. A
,vaszon” szélességét (Width) és a magassagat (Height) pixelben, inch-ben vagy cm-ben
hatdrozhatjuk meg, mig a felbontast (Resolution) a korabban emlitett Pixel/Inch vagy
Pixel/Cm mértékegységben adhatjuk meg.

12
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Mew Document I_ 23 .|

Canvas Size: 970.6K

Width: 500 [pixels - | w: 500
Height: 500  [Pixels - | H: 500
Resolution: 72 [Pixelsﬂnd'l - ]

Canvas color

) White

(71 Transparent
@ Custom:

L

Ok ] | Cancel

21. dbra A FireWorks lap bedllitdsa

Kijelolhetjik az Gj ,vasznunk” szinét is (Canvas Color). Az OK-ra kattintva megjelenik egy Uj
ablak, most mar hozzakezdhetiink a rajzolashoz.

Most nézzilk meg az Adobe Fireworks kornyezeti beallitdsainak lehetéségét az
Edit/Preferences menipont elinditasa utan.

13
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"

Preferences

T T ] |

Edit

Category General

Document Options: E| Show startup screen

Scale strokes and effects
Guides and Grids
Type Maximum Undaos: 200 Changes will take effect on relaunch.
Photoshop Impart/Cpen
Launch And Edit Interpolation: lBin:ubic {best for smooth gradients) -
Plug-Ins [T] Faster but less accurate resampling i
1|
Color defaults ; %J
B stoke I
| Fil
', Highlight

Workspace: [7] Auto-collapse icon panels

| e ] e |
I._ T TR : R O T N PR T T2 S ———————

22. dbra Bedllitdsi lehetoségek a FireWorks programban

8. A General (dltalanos) lapon az altalanos bedllitdsokat tehetjik meg:

Document Options (dokumentum lehetéségek) - mutathatja az inditasi képernyét
(Show startup screen), skalaitések és hatasok (scale strokes and effects)

Maximum Undos (visszavondsok szdma) - a szerkesztés soran visszavonhato [épések
szamat allithatjuk (alapértelmezett érték: 20)

Colors defaults (alapszinek) - itt az alapértelmezett vonalszint (Stroke), a kitélté szint
(Fill) és a kijeloléskor hasznalt jel6l6szint (Highlight) hatarozhatjuk meg.

9. Edit (szerkesztés) - a képelemek szerkesztéséhez hasznalt eszkdézokre vonatkozoé
beallitasokat tehetjiik meg.

10. Guides and Grids (Gtmutatdk és radcsok) - az Utmutatok és a radcsok szinét allithatjuk be.

11. Type (betltipusok) - betlitipusok beadllitasait valtoztathatjuk.

12. Photoshop Import/ Open (Photoshop Import és megnyitds) - a Photoshop import
fajlainak a bedllitasait valtoztathatjuk meg.

13. Launch and Edit (inditas és szerkesztés) - kiilsé program megnyitasat végezhetjik vele.

14. Plug-Ins - Photoshop pluginok kéziil importalhatunk.

Ezek ismeretében most mar készithetiink a FireWorks haszndlataval raszteres (bitmap) vagy
vektoros képelemeket.

14
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KEPSZERKESZTO PROGRAM HASZNALATA

KEPSZERKESZTO PROGRAMOK

A képszerkeszté programok - mint példaul a Photoshop (Adobe) - a mar meglévd, kész
bittérképes allomanyok modositasara és tovabbfejlesztésére specializalt programok.

Az Adobe Photoshop a piacon taldlhaté egyik leghatékonyabb program, amellyel képeket
digitdlis formaban tudunk feldolgozni. A feldolgozds mindenekel6tt képszerkesztést,
képoptimalizalast, grafikai készitést jelent papirra torténé nyomtatds vagy monitoron
torténé megjelenités céljabél. Adobe Photoshop-al a minél jobb végeredmény elérése
érdekében megvaltoztathatjuk a kép kilonb6z6 tulajdonsagait, kilénvalaszthatjuk a harom
f6 szint és a feketét, megvaltoztathatjuk egy kép pixeleinek szinét, beleértve a fényerét, a
kontrasztot, a tonalitast, a telitettséget, valamint kdzbensé sziirkéket. Ezek a folyamatok
lehetévé teszik, hogy még a kép kinyomtatdsa el6tt, a készités fazisaban megnézzik az
effektek el6zetes képét és az egyes csatorndk kulonvalasztasat (a csatornak a kép alapvetd
0sszetevli és maximum 16-ot engedélyez).

A program f6 eleme, kétségkivil a képernyé bal oldalan talalhaté, fliggélegesen
elhelyezkeddé eszkoztar (Tools), ami ha esetleg nem lathaté, a Window/Tools
(Ablak/Eszko6zok) menlipontokon keresztil nyithaté meg. Amit mar az elején tudni érdemes,
az az, hogy a program feliilete rendkivil testre szabhatd, ami azt jelenti, hogy barmelyik
ablakot akkor és lgy helyezhetjik at, amikor és ahogyan csak jonak latunk. Egy ablak
athelyezéséhez elég annak felsé részére rakattintanunk és elhiznunk.

15
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23. dbra Photoshop eszkoztdr

Felllrdl lefelé haladva kiilon egységekként a kovetkezdbket talaljuk:

Kijeloléeszkozok: KijelSlokeretek, Lasszok, Vagdé - Mozgatd, Varazspalca, Szelet
Rajz- és képszerkeszt6eszkozok: Javitdecset/Folt/Szincsere, Mintabélyegzdk,
Radirok, EletlenitS/Elesité/Maszatold - Ecset/Ceruza, El6zményecsetek,
Festékesvodor/Szinatmenet, Fakit6/Szinégetd/Szivacs

Szoveg- és tolleszk6zok: Gorbevalasztok, Tollak - Szovegeszkozok, Alakzat- és
vonaleszkdzok

Megjegyzések, Szinvalasztd eszkozok, Kéz, Nagyitds (Zoom eszkodz), Festbszin,
Szincseréld, Alapértelmezett szinek, Hattérszin, Normal mod, Gyorsmaszk méd,
Képernyémodok

A munka elkezdéséhez Uj lapot kell nyitnunk. Ezt a File/New (File/Uj) meniipontokon
keresztil tehetjik meg. Az ezutan megjelené ablakban allithatjuk be a méretet, a felbontast,
a szin médot (ezeket mar mind ismerjiik) és a mi lapunk szinét.
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Adjuk meg tetszés szerint a szlikséges értékeket, majd kattintsunk az OK-ra.

Egy dokumentum fog megjelenni a kivalasztott beallitasokkal.

A felsé savban a lap cime fog megjelenni (,Cim nélkul”, hacsak nem adtunk meg
valamilyen nevet), a Zoom tényez6 (rendszerint 100%, de ha a lap tul nagy, akkor
lehet kisebb is) és a kivalasztott mdéd (RGB, Szirkeskala, stb.).
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3 Adobe Photoshop

F&jl Scerkesztés Kép Réteg Kijelolés Szird Nézet Ablak Sugé
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24. dbra Uj lap a Photoshopban

Kijelolés és Mozgatds eszkozei

Az Adobe Photoshop-ban, hogy ha olyan miiveletet akarunk elvégezni, ami nem érinti a
teljes dokumentumot, érdemesebb kijel616 margoét késziteniink.

A kijelolés eszkozei pont ezt hivatottak elvégezni, vagyis hogy pontosan korbehataroljak azt
a teriletet, amin dolgozni akarunk.

25. dbra Kijelolés és mozgatds eszkozei
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Az elsé ikon (Négyszogl kijelolés) legordilé menit tartalmaz, amit az el6bbi gomb
folyamatos lenyomasaval tudunk megnyitni. Balrdl jobbra a kovetkezé meniipontokat
taldljuk: Négyszogil kijelolés - Ellipszis alaku kijel6lés - Egyszer(i sor - Egyszerli
oszlop. Amikor rakattintunk barmelyik ikonra, az arra vonatkozé Options (Opciok)
ablak nyilik meg. Az ablak egyébként a Window/Options (Ablakok/Opcidk)
menlsoron kapcsolhaté be.

Az elsd két kijelolést - Négyszogl kijelolés (M billentyd) és az Ellipszis alaka kijeldlés
- az Uj dokumentumra valé kattintassal és elhtzassal aktivalhaté. Féképpen: a Shift
billenty(i lenyomasaval tokéletesen négyszogl vagy kerek kijelolést ériink el. Az Alt
billenty(i lenyomasaval aktivaljuk kijeloléseinket kozéprél és nem a sarokbol
kiindulva.

A kijelolés visszavonasahoz a Kijel6lés legordiil6 meniijébdl valasszuk az Edit/Undo
(Kijelolés/Visszavonas) meniipontokat, vagy nyomjuk le egyidejlleg a Ctrl+D
billentylikombinaciot. Az imént attekintett eszkdzoknél a legegyszerlibb médszer
kétségteleniil az, ha a kijelolt tertileten kivil rakattintunk a dokumentum barmelyik
pontjara.

Ezzel egyidejlleg, az ide vonatkozé Options (Opciék) lapon (ennek eléréséhez kattintsunk
duplan az eszkdzre, ha még nem kapcsoltuk be a megjelenitését a Window meniiben)
kilonb6z6 értékeket tudunk beallitani:

A Feather (Elmosddas) a kijelolt terilet korvonalanak kivehetéségét (tisztasagat)
hatdrozza meg: minél magasabb ez az érték, annal elmosddottabbak lesznek a
szélek. Ha példaul a kijelolt tertiletet ki szeretnénk szinezni, a kiszinezett teriiletnek
nem lesznek tiszta élei, hanem finoman 0sszeolvadnak a hattérszinnel.

A Style (Stilus) lehet normal tipusu, ardnyos méretli (ugyanaz az effekt, amit a
Nagybetil billentyl lenyomdasdval kapunk), vagy pedig fix mérettel, amit a mellette
[év6 Szélesség és Magassag mezékben allithatunk be.

Az Anti-alias kijel6lésével finoman ,lecsiszolhatjuk” a kérvonal pixeleit, igy elkertljiik
a szélek lépcs6zetes atmenetét.

A Crop Tool (Vagégép) (C billentylizethez van tarsitva) segitségével részeket tudunk kivagni
a képunkbél, amivel gyakorlatilag kitéroljik a kijeldlt tertileten kiviil esé pixeleket. Amikor a
Vagogép-pel meghiizzuk a kijelolést, a korvonal mentén 8 fogo jelenik meg:
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A kivagandé zo6na kijel6lésének médositasahoz huzzuk el a 8 fogé egyikét.
Amennyiben magassagban és szélességben ardnyosan szeretnénk modositani,
nyomjuk le a Shift billenty(t és hizzuk el a saroktél a fogét.

Amikor at szeretnénk helyezni, menjiink a kijelolt teriilet belsejébe és huzzuk el; ha
el akarjuk forgatni, menjiink kézvetlenil a kijelolésen kiviilre az egyik fogéhoz, és
amikor a kurzor egy gorbe dupla nyil formajat veszi fel, az egérgombot folyamatosan
lenyomva tartva forgassuk el.

Ha egyidejlileg a Shift billentylt is lenyomva tartjuk, a kijelolés alkalmanként
15fokkal fordul el.

A kivagas miveletének jovahagyasahoz nyomjuk meg az Enter-t.
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A Mozgaté eszkdéz: a Move Tool (Mozgatas) eszkoz (V billentyl). Miutan a kijel6lés
megtortént, ennek az eszkdznek az alkalmazasaval athelyezhetjik a kijelolt részt a kép egy
masik részére. Ures dokumentumon haszndlva a munkalap hatterét helyezi at.

A Lassz6 eszkdz. A Lasso Tool (Lasszd) ikon (L billentyl) harom eszkozbdl all, amelyekkel
szabadabban hizhatunk meg koérvonalakat:

- Lasso (Szabadkézi lasszo) (a kevésbé kerek): hasznalatakor folyamatosan lenyomva
kell tartanunk az egérgombot; amikor felengedjiik, a kijel6lés magatol bezarodik.

- Poligonal (Sokszogl lasszd) (a négyzetesebb): amelyik pontokhoz ,csatlakozni”
kivanunk, azokra kattintanunk kell. A kijelol6 korvonal bezarasahoz a kezd6éponthoz
kell kozeliteniink, amig a kurzornal meg nem jelenik egy kis korocske vagy pedig
kattintsunk kétszer.

- A Magnetic (Magneses lasszd): képes felismerni képiink szinatmeneteit és
segitséglinkre van, amikor olyan pontokhoz kivanunk ,csatlakozni”, ahol a kontraszt
nagyobb. Kijelolés berajzolasakor, ha nyomva tartjuk az Alt billentydt, a miuvelet
megszakitdsa nélkil egyik médboél a masikba léphetiink. A Lasszonal ugyanugy
megtaldlhat6 a kordbban mar elemzett antialias, arnyalat és athelyezés opcio.

A Magic Wand Tool (Varazspalca) (W billenty(i) hasznalatahoz egyszerlen csak kattintsunk a
kijelolend6 kép teriiletére, de ha helyesen akarjuk haszndlni nem art elStte néhany dologra
felhivhunk a figyelmet. Az Opciok lapon (megjelenitéséhez kattintsunk kétszer az eszkozre)
a Tolarence (Tdrés) szét taldljuk. Ez egy 0-t6l 255-ig terjedd érték, ami Osszefoglalva az
egymas mellett lévé pixelek szineinek szamat jeldli, amelyek a kovetkezé kijelolésben
lesznek belefoglalva. Példaul: nulldra beallitott tlrésértékkel csak ugyanannak a szinnek
egymashoz kozeli pixeleit tudjuk ,befogni” és minél jobban emelkedik a tirés, annal jobban
kiterjed a kijelolés és az eltérd tonalitdsu pixeleket is magaba foglalja. A 255-06s tiréshatar
lehet6vé teszi, hogy egyetlen kattintassal kijel6ljiik az egész képet. A kijel6lésre vonatkozé
tobbi lehetdség a Select (Kijelolés) legordiilé meniijében taldlhaté:

- All (Mindet kijeldl) - az egész képet kijeldli a tartalomtdl fliggetlenil

- Deselect (Kijelélés visszavonasa) - torli az aktudlis kijeldlést

- Reselect (Ujra kijeldl) - visszaallitja az éppen torélt kijeldlést

- Inverse (Forditott kijelolés) - megforditja az aktudlis kijel6lést és csak azokat a
pixeleket fogja be, amelyek kordbban ki voltak zarva a kijel6lésbdl

- Color Range (Szintartomany) - az egyik legpontosabb és legjobban ellenérizheté
modszer. Olyan ablakot jelenit meg, amely lehetévé teszi, hogy az egész képen
ugyanannak a tonalitasnak a pixeleit jeloljiik ki.

Amikor a felsé legordiilé meniijébdl kivalasztjuk a Szinmintak meniipontot és a csepegtetd
alaki kurzorral a képre kattintunk egy szintartomanyt fogunk be vele. Amennyiben a kép
alatt kivalasztjuk a Selection (Kijel6lés)-t, lathatjuk fehér szinnel a kijelolt pixeleket, a kivil
esbket pedig fekete szinnel.

A Select/Modify (Kijelolés/Szerkesztés) meniibdl egy almenii nyilik meg, amelyen keresztiil
bedllithatjuk a kovetkezé elemeket:
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- Szegély: a szegély Kkijelolésében atalakitja a kijelolést, melynek beallithatjuk
szambelileg a vastagsagat.

- Kerekités: a derékszoget tartalmazé kijeloléseknél van szerepe, a beallitott érték
szerint finomitja a szégeket.

- Kiterjeszt és Vissza: a pixel értékek beallitdsaval noveljik vagy csokkentjik a
kijelolés méretét.

A Select/Transform Selection (Kijelolés atalakitasa): lehetévé teszi, hogy mddositsuk a
kijelolé szél méretét Ggy, hogy kdzben a tartalmat nem modositja. A megjelené kis fogdk
teszik lehetévé, hogy meghosszabbitsuk vagy kiszélesitsiik a kijelolést (a Shift billentyd
lenyomva tartasa mellett, ha elhizzuk a sarkot, az atméretezés aranyos lesz) és elforgatjuk
ugyanolyan médon, mint amik a Vagogép eszkozében taldlhatoak. A fehér pixelek
emelkednek és ebbdl kovetkezden a kijeldlés annyival nagyobb lesz, amennyivel noveljik a
tlirésértéket. Ugyanebben az ablakban meg is fordithatjuk a mar kész kijel6lést, ha az Invert
(Megforditas) pontot kijeloljik. Miutdan az OK-ra kattintottunk, a képen rajta lesz az imént
beallitott értékek szerinti kijelolés.

Rajz- és képszerkeszt6 eszkdzok

Most nézzilk meg a szabadkézi rajzeszkozoket. El6szor is a Window (Ablak) menibdél
nyissuk meg a Color-t (Szin), amelyen belil két Gjabb lapot taldlunk, az Swatches-t és a
Styles-t. Mindig, amikor rajzeszkozt hasznalunk, elére kivalaszthatjuk a haszndlni kivant
szint és a stilust. Amikor kivalasztunk egy szint, az Adobe Photoshop Elsé szint(i szinként
jeloli azt meg és az eszkoztar alsé részére helyezi. Az alatta [évé szin ellenben a Hattérszin.
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26. dbra Rajz és képszerkeszto eszkozok

A Javito ecset: a Healing Brush (Javitdé ecset) (J billentyld) elmosddott szélld vonalakat hoz
létre.

Az Ecset: a Brush (Ecset) (B billenty(i) éles vagy elmosédott vonalat hiz a szélek felé. Az
Ecset hasznalatakor érdemes megnézni az ecsetmenit, amely az eszkdzbedllité savbdl
nyithaté le, ahol olyan eszkozt valaszthatunk, amely a leginkabb megfelel6 a munkankhoz.
Az eszkdzbeallitd savon meghatarozhatjuk az Opacity-t (Attetsz6séget) is, ami 0-t6l (ekkor
a vonal lathatatlan) maximum 100-ig (a szin teljesen fed) terjedhet.
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Az eszkozbedllité sav végén egy ikon jelképezi a Festékszérd eszkozt. Kattintsunk erre az
ikonra, ha az ecsetrgl valtani szeretnénk a Festékszordra. Ekkor a festéket nem kenve,
hanem fujassal vissziik fel a képre. Bedllithatd, hogy folyamatos sugdarban fljja-e a festéket,
vagy egy adott idé utan elhalvanyulva. Beallithatunk kiilonb6z6 nyomasértéket, ecsetméretet
és ecsetalakot. Meghatarozhatjuk a szinkeverési moédokat a Mod ablaknal legordild
meniben:

Normal (Normal); Dissolve (Szért); Darken (Sotétités); Multiply (Szendvicspozitiv); Color Burn
(Szinégetés); Linear Burn (Linearis égetés); Lighten (Vildgositas); Screen (Szendvicsnegativ);
Color Dodge (Szinfakitas); Linear Dodge (Linearis fakitas); Overlay (Atfedés); Soft Light (Lagy
fény); Hard Light (Erés fény); Vivid Light (Ragyog6 fény); Linear Light (Linedris vilagositas);
Pen Light (TGfény); Hard Mix (Kemény keverés); Difference (Kiilonbség); Exclusion (Kivétel);
Hue (Szinezet); Saturation (Telitettség); Color (Szin); Luminosity (Fényerésség).

A Bélyegz6 eszkoz: a Stamp (Bélyegzd) (S billentyli) esete egy picit 6sszetettebb. Ezzel az
eszkozzel rajzunk kiilonb6zé terileteit klénozhatjuk a munkalap kilénb6zé pontjaiba. A
képszerkesztés szamdra alapvetd jelentéségi, példaul, ha sérult fényképet akarunk
helyredllitani vagy a hattér létrehozasakor objektumokat szeretnénk toérolni a képrél.

Amikor a Bélyegzét hasznaljuk, mindenekelStt meg kell hatdroznunk azt a pontot, ahonnan
a masolast kezdjik. Ez a mlvelet két |épésben zajlik:

1. az Alt billentyld lenyomdasa mellett egy egérkattintdssal hatdrozzuk meg a klénozandd
teriletet
2. menjunk arra a teriiletre, ahol meg akarjuk ismételni a motivumot és kezdjiink el rajzolni.

27. dbra Kép klonozdsa Photoshopban
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Most azon a teriileten, ahol az 1-es pont szerint kattintottunk, egy kis keresztet kell
l[atnunk, ami veliink egyiitt mozog és lassan-lassan kibontakozik el6ttiink annak a rajzolata,
amit masolunk. A Bélyegz6 segitségével képrészleteket allithatunk helyre vagy teljesen,
illetve egészében objektumokat klénozhatunk. A célpontot, vagyis az Alt+kattintas
mivelettel meghatarozott kezd6épontot barmikor Gjra kivalaszthatjuk.

Az eszkozbedllité savon taldalhaté az Aligned (Igazitott) opcid, kijelolése utan a célpont kovet
minket tartva ugyanazt a tavolsagot az egérmutatétél, még ha a kovetkezékben rajzolunk is,
vagyis ha elengedjik, majd ujra lenyomjuk az egérgombot. Ez az opcié akkor hasznos,
amikor a klonozand6 és a klénozott teriilet nagyjabol megegyez6 méretld. Amikor az Aligned
(Igazitott) opcid inaktiv, minden alkalommal, amikor Ujra kezdiink rajzolni, a célpont abba a
poziciéba tér vissza, amit az elején meghataroztunk. Ez az opcidé viszont akkor hasznos,
amikor egy kisebb teriiletet egy nagyobban szeretnénk ujra létrehozni.

A Bélyegz6 opciok lap: a Bélyegzd eszkozbdl megnyil6 legordiilé meniiben taldljuk a Pattern
Stamp (Mintabélyegz6) eszkdzt. Hasznalatahoz elészor is ki kell valasztanunk az ismétlendé
,motivumot”. Ezt a muiveletet mind a mi munkalapunkon, mind pedig egy masik megnyitott
dokumentumban is el tudjuk végezni.

Mindkét esetben a kovetkez6képpen kell eljarnunk:

- valasszuk ki a pattern -ként (mintaként) felhasznalandé teriletet

- az Edit (Szerkesztés) legordiilé menijébdl valasszuk ki a Define Pattern (Minta
meghatarozasa) pontot. Az igy létrehozott minta a gyarilag beépitett mintakészletet
béviti.

- menjlnk arra a teriiletre, ahol meg szeretnénk ismételni a motivumot és kezdjiink el
a rajzolast. A munkalapon a korabban kijelolt teriilet mint az egymas mellé helyezett
csempék fognak megjelenni.

A Bélyegz6 pattern=nel lehetévé teszi, hogy egy korabban elmentett pattern-bél kiindulva
készitslink rajzot, az eszkozbeallité a Click to Open Pattern meniipontokon keresztiil.

Radir: az Eraser (Radir) eszkdz (E billentyl) legféképpen a tordlni kivant rajzrészek
eltavolitasara alkalmas. Torléskor visszaall az Adobe Photoshop éppen aktualis hattérszine.
Az eszkozbeadllité savon megvalaszthatjuk a vonal vastagsagat (Brush pont), de még a hegy
formdjat is. A Mode listdban hdrom tipusat taldljuk: az Ecsetet, ami elmosédottabb, a
Ceruzat, ami élesebb és a Blokkot. Ha az Opacity-t (Attetszség) 100%-nal alacsonyabb
értékre vessziik, akkor a torolt teriiletek vildgosabbak lesznek. A Flow (Fakitds) ablakban
adhatjuk meg, ha lagyitani szeretnénk az éleket.

A Radir menijében taldljuk a kovetkezé két hasznos eszkozt is:

- A Background Eraser (Hattér Radir), lehet6vé teszi, hogy egy szinten az 6sszes pixelt
toroljuk, egészen addig, amig az atlatszé nem lesz. Az ide vonatkozé Sampling
(Mintazas) és a Tolerance (Tdrés) megaddasaval szabdlyozhatjuk az atlatszosag
tartomanyt és a kérvonal kontrasztjat.
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- A Limits (Hatarok) lista Nem szomszédos pontja barmelyik szintrél torli a
mintavételezett szint.

A Magic Eraser (Magikus radir) segitségével lehetdségiink van arra, hogy az eszkodzbeallitd
savon a Tolerance (Tlirés) érték bedllitasdval csak a hasonlé szinteriileteket toroljik. Minél
magasabb ez az érték, anndl szélesebb az a szinskala, amit dokumentumunkbdl torolni
fogunk. A hivatkozasi szin ott lesz képlinkdn, ahol az elsé kattintast végeztiik egertinkkel. A
Szomszédos opcié lehetévé teszi, hogy csak az egymashoz kozeli, hasonld szinpixeleket
toroljik. Ha kivesszik a jelol6négyzetbdl a jelolést, a magikus radir automatikusan torol
minden, rajzunkban megtalalhaté hasonlé tonalitasu pixelt, még akkor -is, ha azok
egymastoél messze helyezkednek el.

A Ceruza: a Pencil (Ceruza) eszk6z az Ecset eszkdz ikonjanak legordilé meniijébdl
valaszthatd ki. Kezelés megegyezik az ecset kezelésével, csak ezzel az eszkodzzel sokkal
élesebb vonalakat huzhatunk. Az Auto torlés szamunkra az Uj opcié: ez gy mukodik, hogy
aszerint valtogatja az elsé szintli szineket és a hattérszineket, hogy melyik pontban
kezdtiink el dolgozni. Példaul, a fekete és a fehér beallitasaval fekete vonalunk lesz, ha fehér
szind teriletre megyiink és forditva, fehér lesz a rajzunk, ha fekete teriiletre megyiink.

Egyenes vonal: a Line Tool (Egyenes vonal) eszkdzt a Pen (Toll) eszkozbeadllité savjan tudjuk
kivalasztani. A Weight (Vastagsagot) pixelben-megadva az eszkdzbeallité savjan allithatjuk
be, még miel6tt hozzafogndnk a vonal meghlzasdhoz. Amennyiben Kkijeldljik a Start
(Kezdet) és End (Vég) négyzeteket, testre szabhatd nyilhegyeket tudunk vonalainkhoz
hozzaadni.

A Maszatolé: a Smudge Tool (Maszatol6) eszkoz (R billenty() akkor hasznos, ha egy szint el
szeretnénk huazni, valahogy ugy, mintha egy rajzlapon az ujjunkkal elhiznank az éppen
felvitt festéket. Menjlink az arnyalandé szinre és huzzuk el a kivant iranyba. Az Ujjas festés
négyzet lehetévé teszi, hogy a szinnel dolgozzunk, még ha ures laprél is indulunk.

Az Eletlenit6: ugyanabban a legérdiil6 meniiben talaljuk az Blur (Eletlenité - csepp alaki) és
a Sharpen (Elesités - haromszog alakl) eszkdézoket. Mindkettd tgy miikodik, hogy az egeret
a ,kezelendd” teriiletre kell huznunk: az elsé ,kiegyengeti” a pixelek kozti tonalitas
kulonbséget, a masik pedig kihangsulyozza a szinatmeneteket, a részleteket jol kivehetévé
téve.

A Vonalak a vektoros és a bitmap programok (mint amilyen az Adobe Photoshop is) kozti
kolcsonhatast mutatjak be.

A Vonalak hatékony eszk6zok, ha pontos kijel6lé szegélyeket akarunk rajzolni. A Vonal egy
Tollal, Magikus tollal vagy Szabadkézi tollal megrajzolt vonal vagy alakzat. A Ceruzaval vagy
mas rajzeszkodzzel megrajzolt formakkal ellentétben a vonalak vektorobjektumok, melyek
nem tartalmaznak pixeleket. Ebbd6l az kovetkezik, hogy a vonalak kilonalléak a bitmap
képtdl és nyomtatas esetén nem lesznek lathatoak.
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Vektoros eszkozokkel sokkal koénnyebb dolgozni és a munka is sokkal jobban
szabalyozhatd, mint a szabadkézi rajzolasnal. Eppen ezért kindlja fel szamunkra a program
ennek a moddnak a haszndlatat, hogy aztan a késSébbiekben mint kijel6lést ujra
felhasznalhassuk. Amikor vonalakkal akarunk dolgozni, mindenekel6tt ki kell jeléIniink a Pen
(Toll) eszkozt (P billentyd).

A Szdveg Eszk6z: a Type (Szoveg) (T billenty(i) az Adobe Photoshop egy olyan eszkdze, ami a
program kiilonbozé verziéi soran sokat javult. Amikor irni szeretnénk, elég az eszkoztaron
lévé T betlt abrazoldé ikonra, majd pedig munkalapunkra kattintanunk. Ezutdn batran
irhatunk a megjelené ablakban. Miutan beirtuk a kivant szoveget, a killonb6z6 maédositasok
végrehajtasdhoz részben vagy egészben ki kell jelélniink szbéveglinket. Ezt ugy tudjuk
megtenni, ha kattintunk, lenyomva tartjuk és elhlzzuk az egeret, amikor a kurzor | format
vesz fel.

Szinatmenet: a Gradient (Szinatmenet) (G billenty(i) segitségével fokozatos szinkitoltéseket
hozhatunk létre. Az eszkozbedllité sdvon a kovetkezd ikonokat talaljuk balrél indulva:

- Egyenes vonall szinatmenet
- Sugaras szindtmenet

- SzoOgatmenet

- Visszatikrozott szinatmenet
- Rombuszos szinatmenet

Mindezekre a szinatmenetekre érvényes egy szabaly: ki kell valasztani egy elsé szint(i szint
és egy hattérszint, amelyek ebben az esetben a fokozat kezd6- és zard szinei lesznek.

A Festékesvodor: a Paint Bucket (Festékesvodor) eszkozzel (G billenty() festéket lehet dnteni,
barmely kijelolt teriletre. A felhaszndlt szin az eszkoztaron talalhaté els6 szintl szintél
fligg. Amikor megnézzik az eszkodzbeadllité sdvot, mar minden pontot ismeriink benne,
foképpen a Tolerance (Tlrés)-t, ami hasonléképpen miikédik, mint a Varazspalca eszkdznél.
Amennyiben valamilyen fehér dokumentumot akarunk kiszinezni, elég egy minimdlis tiirés a
lap egyetlen mozdulattal torténd kitdltéséhez. Amikor a lapon mar vannak szines teriiletek,
annyival nagyobb tirés kell, amennyivel nagyobb azoknak a szineknek a szama, amiket le
akarunk fedni az (j szinnel.

Csepegtetd: az Eyedropper (Csepegtetd) eszkozzel (I billentyl) képinkrél szinmintakat
tudunk befogni, a szinminta lesz az els6é szintli szin. Amikor lenyomva tartjuk az Alt
billentylt mikdézben kivonjuk a szint, ez hattérszinné valik. Az eszkozbedllité savon
megvalaszthatjuk, hogy a mintavételezés egyetlen ponton legyen vagy 3 vagy 5 szomszédos
szin korén. Ezek kozil az egyik esetben az eredmény szin egy atlag lesz a kivont szinhez
kozeli pixelek 3 és 5 tonalitasai kozott.

Szinminta: a Color Sampler (Szin-mintavételezd) eszkoz lehetévé teszi, hogy 4 szinig
rogzitsiink. Az RGB értékek az Info ablakban talalhatéak (Window/Info).

24



MULTIMEDIA ALAPOK

A megjelenités eszkozei: azt jelenti, hogy ha példaul a dupldjara nagyitjuk fel a képet,
igazabol nem modositottuk a méreteket, csak a megjelenitést. Ez a kisegité megoldas
lehetévé teszi, hogy pontosabban dolgozzunk.

A Kéz: a Hand (Kéz) eszkoz (H billentyt) akkor hasznos, amikor tul nagy a rendelkezésiinkre
allé kép és a teljes megjelenitéséhez gorgetésdvra van szikség. A Kéz eszkozzel
athelyezhetjik a megjelenitést agy, hogy a kép mogé megyiink, aztan athelyezziik azt.
Ugyanakkor, ha viszont tul kicsi egy kép, ha duplan kattintunk az eszkdztaron lévé kézre, a
kép a mi monitorunk beallitasainak optimalis méretlire nagyobbodik.

Zoom: a Zoom (Nagyitas) eszkoz (Z billentyli) lehetévé teszi, hogy képeket vagy kép
részleteket nagyobbitsunk vagy kicsinyitsiink azért, hogy kilonb6z6 ,keretezéseket” kapjunk
és konnyebben dolgozhassunk a részleteken. Minden egyes alkalommal, amikor a Zoom-mal
rakattintunk a képilnkre, 1600 szazalékig novekedik a nagyitastényez6. Amikor a
miuveletben vissza szeretnénk lépni, az Alt billentyd lenyomasa mellett kell a képre
kattintanunk (a lencsében egy - jel jelenik meg).

A szabalyos Zoom faktorhoz vald visszatéréshez és a kép valés méreteinek megtekintéséhez
vagy kattintsunk duplan az eszkoztaron lévé Zoom ikonra, vagy valasszuk ki az
eszkozbeallité sdvon az Actual Pixels (Valos pixel-ek) pontot. Végil, ha a Zoomra kattintunk
és azt egy képre hiuzzuk uagy, mint a Kkijelolés |étrehozasanal, meghatarozhatjuk a
megnagyobbitandé terilet széleit.

Mint latjuk a képszerkeszté eszkdzok hasonldak a kilonbdz6 programokban. Az hogy
melyik programot (Paint, FireWorks, Photoshop) hasznaljuk mindig a feladat tipusatél fligg.

A képszerkesztés egyik fontos elemei a Szlrdk.

A Szlir6k (Filter) egy hasznos és rendkivil szérakoztaté eszkéz, amikor sziirke vagy szines
képekkel akarunk kreativan kidolgozni. Segitségiikkel valéban specialis effekteket
alkalmazhatunk a képeken. Az Adobe Photoshop korilbeliill 100 szlir6t bocsat a
rendelkezésiinkre, melyek tipusuk szerint csoportositva vannak. Némelyiknek azonnali a
hatasa a képen, némelyeknél viszont be kell allitani az értékeket, a tavolsagot pixelben, az
intenzitast.

Figyelem: a sz(ir6k koziil sok csak az RGB médu képekhez alkalmazhaté.
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28. dbra Szirok

A kovetkezGkben attekintjik a kiilonb6z6 szlirétipusokat.

- A Mivészi kategoriaju szlirék festdi és grafikai technikakat alkalmaznak a képekhez.
- Az Eletlenség kategériaju szlrék mérséklik a szinek kozti atmenetet, ezzel
egyformabba téve a képeket.
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Az Ecset huzasok kategéridju szlrék kiulonbozé effektekkel hasznalnak fel ecset és
tintavonasokat.

A Torzitas kategoriaju szlir6k geometriailag torzitjak a képet haromdimenziés vagy
mas térhatasu hatdst keltve.

A Zavar kategoéridju szilrék a képhez véletlenszerlien adnak hozza vagy vesznek el
pixeleket, illetve szokatlan texture-t hoznak létre. A nagy mértékben retusalt
képeknek valésagh(ibb hatast tud kélcsénozni.

kiilonb6z6 mdédozatu, hasonlo értékd pixeleket celldkba csoportositja.

A Render kategéridju szlrék olyan elemeket adnak hozza a képhez, mint a felhék,
fényvisszaverédések vagy textures.

A Kontraszt kategoridju szlrék novelik az életlen képek egymashoz kozeli pixel
kontrasztjat, akkor nagyon hasznosak, amikor egy kép az atméretezés
kovetkeztében elmosddott lesz.

szinek és a hattérszinek felhasznaldsaval.

A Stilizalas kategéridju szlirék nagyon markans hatdsu effekteket hoznak létre,
melyek nagyjabol vonalakka alakitjak at a képet.

A Texture katego6ridju szlrdk kiilonb6zé tipusu texture-t alkalmaznak kiemelve a
képet.

A Video kategéridju szlir6k a televizids kozvetitésre szant képeket optimalizaljak.

Az Egyéb kategodria kilonb6zd6, egyik kategoriara sem visszavezethetd szliréket
tartalmazza.

A Digimarc katego6riaju szlrékkel copyright (szerzdi jogok) informaciékat tudunk
hozzaadni az Adobe Photoshop-ban készitett képekhez, igy ,név” védi a szerzét.
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TANULASIRANYITO

A tananyag elsajatitdsdhoz a kovetkezé tevékenységet kell elvégeznie. Olvassa el az aldbb
megfogalmazott munkaszituaciot és elemezze a munkaszituaciéban lévé széveget, majd
valaszoljon a kérdésekre.

1. On egy kisvallalkozds vezetSje. Megrendelést kap egy rendezvény meghivéjanak
elkészitésére, amelyben a meghivd szovegén kivil képet is el kell helyeznie. Melyik
megismert szoftvert haszndlnd a megrendelés elkészitéséhez? Miért?

Szoftver valasztas:

Indoklas:

2. Egy ismer6se azzal a kérdéssel fordult Onhoz, hogy ajanljon neki egy olyan rajzolé
programot, amelyet nagyon egyszerd hasznalni és nem kell kilon megvasarolni a meglévé
grafikus operaciés rendszeréhez. Mit ajanlana? Miért?

Szoftver valasztas:

Indoklas:

3. Onnek tandcsot kell adnia a megrendelének, képszerkeszté szoftver kivalasztasaban.
Milyen céliranyos kérdéseket tenne fel, hogy a megfelel6 informacidokat megkapja?

Kérdések

1.

2.

3.

4. Egy ismerGse arra kéri Ont, hogy segitsen neki a csaladi rendezvényen késziilt digitalis
fényképek minéségének javitdsaban. Milyen képszerkesztd szoftvert ajanlana? Miért?
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Szoftver valasztas:

Indoklas:
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MEGOLDASOK

1.: Szovegszerkeszté szoftver: Microsoft Word. A szdvegszerkeszté alkalmas arra is, hogy a
dokumentumba hangokat, képeket és video allomanyokat illessziink be. A szbéveg és a
beillesztett kép jol formazhaté.

2.: A Paint, bitmap fest6- és rajzoléprogram. A Windows-ba beépitett egyszeri pixelgrafikus
rajzoloprogram, amelyben alapvet6 képi szerkesztéseket végezhetiink, sziikség esetén
rajzolhatunk.

3.: Hasznalt-e mar valamilyen képszerkeszté programot? Milyen képszerkesztési feladatokat
akar elvégezni? Mennyi pénzt szan a képszerkeszté szoftver megvasarlasara?

4.. Adobe Photoshop program. Az Adobe Photoshop koriilbelil 100 sz(ir6t bocsat a
rendelkezésiinkre, amelyek tipusuk szerint csoportositva vannak. Némelyiknek azonnali a
hatdsa a képen, némelyeknél viszont be kell allitani az értékeket, a tavolsdgot pixelben, az
intenzitast. A GIMP, mint ingyenes alternativa.
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| 1. feladat

irja le, a multimédiat meghatarozé definiciét!

2. feladat

Soroljon fel multimédia alkalmazasokat!

3. feladat

Sorolja fel a multimédia alkalmazasok elemeit!
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| 4. feladat

irja le, hogyan lehet képet beszirni Word szévegszerkesztében!

5. feladat

irjia le, hogy a Word szévegszerkeszté6ben beillesztett képet hogyan igazithatjuk a
szovegben!

6. feladat

A Paint rajzolé programban az alakzathoz, kitdlté szint kell hasznalni. irja le, hogyan
valaszthat kitolté szint!

7. feladat

irja le, hogy milyen szolgaltatasokat tartalmaz a Paint program!
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8. feladat

irja le, hogy melyik az a szoftver, amellyel 6tvdzhetjilk a raszteres (bitmap) és a vektoros
képelemeket!
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MEGOLDASOK

| 1. feladat

A multimédiat hangok, képek és szoveges informacidelemek szamitdégép-vezérelt, integralt
eléallitasa, célorientalt feldolgozasa, bemutatasa, taroldsa és tovabbitasa jellemzi.

2. feladat

. hang- és képfeldolgozé alkalmazasok

. vide6-és animacio-feldolgozé alkalmazasok

. multimédia informaciotarold és visszakeresé alkalmazasok
. multimédia konferencia alkalmazasok

. haromdimenzios megjelenité és modellezé alkalmazasok

vi D W N —

3. feladat

. szoveg

. foto, grafika, kép
. vided, animacio

. aktiv fellletek

. hang

vrT A W N —

4, feladat

Amennyiben grafikat szeretnénk beilleszteni:

- kattintsunk arra a helyre, ahova azt be szeretnénk szlrni
- valasszuk a Beszlirds menii Kép parancsat
- majd kattintsunk dupldn a beszirni kivant fajlra.

5. feladat

Kattintassal jeloljiik ki az alakzatot. Ezutdn kattintsunk a Formatum/Kép meniipontra.

6. feladat

A kitolt6 szint a legegyszerlibben a palettarél valaszthatjuk ki. Az egér egyszeri kattintasaval

jeloljik ki a hasznalni kivant szint. A paletta melletti mintamezd egyszerre mutatja a kitolté
és korvonal- (vagy hattér-) szint.
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7. feladat

A Paint altal nydjtott szolgaltatasok: vonal, szabadkézi rajz, gorbe, téglalap, sokszog,

ellipszis, lekerekitett sarku téglalap rajzolasa és a festékszords. Az esetleg hibasan rajzolt
elemeket a radirral térélhetjik.

8. feladat

A FireWorks segitségével otvozhetjilk a raszteres (bitmap) és a vektoros képelemeket.
Konnyedén készitheték vele olyan képelemek, egyszer(i animaciok, interaktiv gombok,
menirendszerek, amelyek késébb Web-oldal készitésénél is felhasznalhatéak. Konnyen
szerkeszthet6k vele kiillonb6z6 logok.
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KEP ES HANGTECHNIKA ALAPJAI

ESETFELVETES - MUNKAHELYZET

Munkahelyén a képszerkesztd szoftvereket mar jél hasznaljdk munkatarsai. On azt a
feladatot kapta, hogy tartson kiseléadast arrél, hogy mi a kép- és hangtechnika alapja,
milyen egy digitalis kép- és hangrogzitésre is alkalmas szamitégép.

Milyen hangfdjl tipusok és tomoritési médok vannak? Mi a digitalis hangrogzités? Mi a
digitalis képrogzités? Milyen feltételeknek kell, hogy megfeleljen egy multimédias
szamitégép?

SZAKMAI INFORMACIOTARTALOM

HANGTECHNIKA ALAPJAI

A multimédia elemei kozil talan a hangok teszik a legnagyobb érzékszervi benyomast az
emberekre. Amennyiben rosszul haszndljuk a hangokat, akkor a teljes multimédia
alkalmazas sikerét tessziik kockara.

Hangfajl tipusok:

-  WAV: Wavelet fajltipus. Az IBM és a Microsoft mintavételi formatuma, digitalis
hanghullamokat tartalmaz. 16 bites 44 khz-es mintavételd hang tarolasra is képes,
altalaban tomdritetlen formatum

- AU: egyszer(i audio formatum, a NeXT rendszereken és az internet korai éveiben igen
népszer( volt

- MID: ezt a formatumot a szintetizatorok hasznaljak. A kéd a frekvenciat, a hangerét,
a hangszert tartalmazza

- MP3: veszteségesen tomoritett, fogyasztoi korokben a legnépszeriibb hangformatum

- WMA (Windows Media Audio): a Microsoft szabadalmaztatott MP3 levdaltdsara
tervezett fajlformatuma

- OGG: Xiph.Org Foundation altal létrehozott ingyenes, szabad konténerformatum

hangtomoritési szabvanya
- FLAC: a FLAC (Free Lossless Audio Codec) ingyenes és szabad, veszteségmentesen

tomaritett hangformatum
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Hangfajlok tOmoritése: A digitalis hangallomanyok tarolasdhoz méretikbdl adodéan sok
helyre van szikségiink. Egy 16 bit kvantaldsi hosszal és 44,1 KHz mintavételezési
frekvenciaval felvett hangdllomany hossza csatornanként és percenként:

44.100 Hz x 16 bit x 60 sec +~ 8 = 5.292.000 bajt = 5.168 kbajt = 5,05 Mbajt

TOmoritési eljarasok: a digitalis hangallomanyok méretét olyan tomoritési eljarassal lehet
csokkenteni (pszichoakusztikus koédolds), amelynek alapja a hangelfedés jelensége. A
tomoritésnél a hangallomanyt egy kédolé dinamikusan elemzi, majd savokra bontja. A
kilonb6z6 tomoritési eljdrdsok mas-mas elemzési mddszert haszndlnak és a sdvok szama is
eltéré lehet. A tomoritések kozti kilonbségekbdl szarmazé mindségi eltérések alig
érzékelhet6ek. A tomoritési eljdrds lehet veszteséges témaritési eljdrds (MPEG) vagy lehet
veszteségmentes tomoritési elfards (FLAC).

A hangallomanyok méretének csokkentését, az ISO (International Standard Organisation)
egyik albizottsdga: MPEG (Motion Picture Expert Group) altal kidolgozott digitalis kédolasi
eljaras tette lehetévé. Az MPEG Audio eljaras pszichoakusztikus redundancian alapszik. Ez
egy veszteséges tOmoritési eljaras, ami kihasznalja az emberi fiil érzékelési tulajdonsagait.
Még 1:12-es tomoritési ardny mellett is kivalé6 hangminéséget biztosit. A kodolasi folyamat
sordn a WAV fijl hanganyagabdél tomoritett bitsorozat, kédolt hangallomany készul. Ezt a
hangkartydk dekodolas utdn képesek megszélaltatni. A kédolé algoritmus elemzi a
hangadatokat és torli, az emberi hallds szempontjabdl Iényegtelen, redundans részeket.

A FLAC-et (Free Lossless Audio Codec, magyarul ,Szabad, veszteségmentes audiokodek”) az
MP3-hoz hasonléan hanganyagok tomoritésére haszndljak, de azzal ellentétben a FLAC-kel
val6é tomorités veszteségmentes, tehat tomorités kézben a hanganyag egyaltalan nem veszit
a min6éségébdl. A FLAC hanganyagok tomaritésére az daltalanos célu tomoritéknél (példaul
ZIP, gzip) joval hatékonyabb: a tomédritetlen hangfdjlokhoz képest akar 30-50%-os
méretcsokkenés is elérheté vele, mig példaul ZIP-pel legfeljebb 10-20%.

Az mp3 fijlformatum egyik kifejlesztéje a Thomson dolgozta ki azt az Uj eljarast, amely a
wav fajlokkal megegyezé hangmindéséget produkal, ez a tomoritési eljaras veszteségmentes.
Az 0j formatum az mp3HD nevet kapta. Altalaban egy dal mp3 -ban nem szokta meghaladni
a 10MB-ot. Ugyanennek a zeneszamnak a mérete mp3HD -ben 18-26 MB kozd6tt van.
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29. dbra MP3 lejdtszo (forrds: sdt.sulinet.hu)

A digitdlis hang rogzitése tobbféle mddon torténhet. Digitalizalhatunk mar létez6, analdg
médon rogzitett hanganyagot. Ebben az esetben sziikség van az analég jelet lejatszé
eszkozre, egy digitdlis hangrogzitésre alkalmas eszkozre (pl. szamitogép) és a kettd,
megfelel6 moédon torténé 6sszekapcsolasara. Amennyiben nem rogzitett, hanem él6 hangot
szeretnénk digitalizalni, akkor a digitdlisan rogzit6 eszkézhdéz egy mikrofont kell
csatlakoztatni, amely az analég hang rezgéseit elektromos jellé alakitja. Amikor a digitdlis
hang rogzitését szamitdgép segitségével végezziik, akkor mindkét esetben sziikséges
feltétel egy, a hangok feldolgozasara alkalmas hangkdartya, amely a mikrofon altal keltett
analég elektromos: jelet, digitdlis jellé alakitja. A hangrogzité program segitségével
tarolhatjuk a digitalis jeleket a szamitogép hattértaroldjan.

A hangok digitalizalasanak folyamata alapvetéen két fazisra bonthato:

- Mintavételezésre: kiilsé lejatsz6 eszkodzrél vagy mikrofonrél, a hangkartydba idében
és értékben folytonos analég elektromos jelek érkeznek. Ezekbdl, meghatarozott
id6kozonként mintdkat vesznek, igy az analég jelet diszkrét mintdk sorozatava
alakitjak. Ezt az eljarast nevezziik Impulzuskéd modulaciénak (PCM Pulse Code
Modulation). Amikor hanganyagot digitalizalunk, a felvétel el6késziilésekor
lehetéségiink nyilik a mintavételezési frekvencia megvalasztasara. A létez6
szabvanyok kozil a kivant hangmindség fliggvényében valasszunk. Amennyiben Hi-
Fi minéségben szeretnénk a digitalis hangot rogziteni, akkor a 44,1 kHz-es
mintavételi frekvencia ajanlott.
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Mintavételezési frekvencia Haszndlati teralet
48000 Hz MPEG Audio, Dolby Digital, Digital Audio Tape

44100 Hz CD-DA

32000 Hz MPEG Audio

22050 Hz Y2 CD-DA

11025 Hz Ya CD-DA

8000 Hz Telefontechnika

- Kvantdlasra: a hangok digitalizalasanak masodik fazisa, a kvantaldas. A mintavételezés
sordn eldéallitott amplitaddé mintak digitalis jellé torténd atalakitasarol, a hangkartyan
[évé analdég-digitalis (A/D) atalakit6 gondoskodik. Az A/D konverter binaris
kédszavakat rendel az impulzusokhoz, igy az digitalis formaban jelenik meg a
szamitogépen. A kdédszavak minél tobb bitbdl allnak, a kvantdlas annal finomabb
felbontdsu és annal pontosabban lehet az eredeti analég jelet rekonstrudlni. A
gyakorlatban a kvantdlas 8, illetve 16 bites hosszusdgu adatszavakkal torténik.

Egyszeri digitdlis hangrdgzité programot taldlhatunk a Microsoft Windowsban: a programot
a Start meni - Programok - Kellékek - Hangrégzité paranccsal indithatjuk. A Hangrogzité
hasznalataval rogzithetiink és keverhetiink a hangkartya bemeneteire érkez6 hangokat,
illetve lejatszhatunk és szerkeszthetiink mar meglévé tomoritetlen hangfajlokat. A program
felilete egyszerli és konnyen kezelheté. A menipontokbdl kilonb6zé miiveleteket
valaszthatunk. Munkdnk sordn a keres@sav segitségével mozoghatunk a hanganyagban.
Felette, az ablak kdzepén a hang frekvenciagorbéje lathatéd. Bal oldalan az aktudlis pozicid,
jobb oldalan a hanganyag hossza van madasodpercekben jelolve. Az ablak legaljan
helyezkednek el a vezérl6gombok: (balrél-jobbra) Ugras az elejére, Ugras a végére,
Lejatszas, Stop, Felvétel.

I [a]

Meniisor F&)l Szerkesztés Effektusok Sigb
Aktualis _Pozicié R " Hossz__| Hanganyag
pozicio 0%8mp | 213 mp hossza
Keresosav —J'
| > | =] e |
L ——————————————————————————————————————
>
Vezérlo
gombok

30. dbra Hangrogzito (Forrds.sdt.sulinet.hu)
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Digitalis képrogzités: a digitalis kamerak elénye, hogy a képet a felvétel soran digitalizaljak,
tomoritik és igy rogzitik. Az allomanyok szamitégépre torténé atvitele FireWire vagy USB
(Universal Serial Bus) csatlakozén keresztil torténik.

31.-dbra: Firewire port

Videotdrolo eszkézok - mereviemez és flash memorids tdrolok. biztonsdgos és nagy tomegd
adattarolds hosszutavon az optikai lemezek tudjak biztositani, az informaciot optikai Uton
taroljak és olvassdk le. A magneses elven mikoddé adattarold rendszerekkel ellentétben az
optikai adattdrold rendszerben az olvaséfej mechanikus dton nem érintkezik sem a
lemezzel, sem a rajta |évé adatokkal, a letapogatas lézersugarral térténik.

Videoszerkeszté/lejdtszo programok:

- VirtualDub - AVI 4dllomanyok szerkesztéprogramja

- TMPGEnc - MPEG fajlok kezelGje

- Adobe Premiere - digitalis videdszerkeszt6 program

- Adobe After Effects - vizudlis utémunkalatok programja
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MULTIMEDIA ESZKOZEI

Egy multimédias anyag értékei és céljai abban az esetben valésulnak meg teljes mértékben,
ha a felhasznalé szamitogépe rendelkezik az alkalmazas lejatszasahoz sziikséges hardveres
és szoftveres 0sszetevokkel.

A MULTIMEDIAS SZAMITOGEP EGYES HARDVERELEMEI

Monitor: A szamitogép egyik legfontosabb adatkiviteli (output) egysége - (periféria).
Képvisszaadasra szolgdld, a felhaszndldo és a szamitogép kozotti leglényegesebb
kapcsolattarté eszkdz. A monitort egy kabel koti 6ssze a videdadapterrel (videokartya),
amely utasitasai alapjan jeleniti meg a kivant képet. A szamitégép folyamatosan kiild jeleket
a videbadapternek, hogy milyen karaktert, képet, vagy grafikat kell megjeleniteni. Az adapter
atforditja ezt olyan pixelekké, melyek segitségével a monitor meg tudja jeleniteni a képet. A
képernyén megjelend kép tobb ezer, négyszdges racsba rendez6d6 szines pontbdl (pixelbdl)
épul fel.

32. dbra LCD monitor (forrds: sdt.sulinet.hu)
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A videokartya, videoadapter, grafikus kartya vagy grafikus adapter: a szamitogép
alkotérésze. Feladata, hogy a szamitdgép altal kiildott képi informaciokat feldolgozza, és
egy megjelenité egység szamara értelmezheté jelekké alakitsa. Ez az egység lehet CRT
monitor, LCD monitor, LCD modul, HDTV vagy kivetité projektor is. A grafikus kartya és a
megjelenité kiilonbozé grafikus szabvanyok szerint kommunikalhat egymassal. A
videokartya a kivitelezés alapjan lehet alaplapra integralt vagy bévitékartya.

33. dbra Grafikus - SVGA kdrtya (forrds: sdt.sulinet.hu)

A bdvitékartyds rendszerli videokartya a szamitdégép alaplapjanak megfelelé foglalatdba
dughaté be, vagyis a szamitégép egyik cserélheté alkatrésze. Cseréjével novelhetdé a
szamitégép grafikus teljesitménye, ami megnyilvanulhat a megjelenés gyorsasagaban, az
atvitt adatmennyiség novelésében, a képpontok szdmdnak novelésében és szdmos mas
paraméterben. Ennek a csatlakozasi modnak ismert fajtdi (ezek egymdssal nem
felcserélhet6k, a videokartya csak a neki megfelel6 foglalatba dughaté be):

- S-100 bus
- ISA

- C-bus

= VMEbus

- Zorro ll

- NuBus

- MCA

- EISA

- Zorro lll

- VLB (VESA Local Bus)
- PCl

- UPA

- USB

- AGP
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-  PCI-X
- PCIl-Expressz (PCle)

34. dbra Tobb videokdrtya hidba kotve (forrds. Wikipédia)

Kézponti vezérléegység

A szamitégép kozponti vezérl6egysége a CPU (angol: Central Processing Unit), mas néven
processzor, a szamitogép ,agya”’, azon egysége, amely az utasitasok értelmezését és
végrehajtasat vezérli, félvezetds kivitelezés(i, 6sszetett elektronikus dramkér. Egy szilicium
kristdlyra integrdlt, sok tizmilli6 tranzisztort tartalmazdé digitalis egység. A bemeneti
eszkozok segitségével kodolt informdacidkat feldolgozza, majd az eredményt a kimeneti
eszkoz valamelyik tipusa felé tovabbitja, amelyek ezeket az adatokat informdciova alakitjak
vissza. A PC-be helyezett processzort az Intel fejlesztette ki. A processzor alatt altaldban
mikroprocesszort értiink, régebben a processzor sok kilonallé aramkér volt, dm a
mikroprocesszorral sikeriilt a legfontosabb komponenseket egyetlen sziliciumlapkara
integralni.
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35. abra CPU (forrds: sdt.sulinet.hu)

Memoéria

A membdria a szamitogép fé6 adat és program tdroléeszkdze. Mlkodése integralt meméria
aramkorokon alapszik. Megkiilonboztetink ROM meméridkat (Read Only Memory - csak
olvashaté memoria), melyek gyarilag ,beégetett” programokat és adatokat tartalmaznak,
valamint RAM meméridkat (Random Access Memory - irhaté - olvashaté memédria). A
meméridk legfontosabb jellemzdi a tarkapacitds és a memoria elérési ideje.

36. abra Memoria (forras: sdt.sulinet.hu)

Hangkartya (SoundBlaster)

A hangkartya egy szamitégép-bdvitékartya, ami hangot fogad és ad ki, szamitégépes
programok utasitasara. Tipikus felhasznalasi teriletei: multimédids alkalmazasok, hang és
videdszerkesztések és szdrakozdas (filmnézés, zenehallgatas, jatékok). A legtobb mai
szamitégépben ez az eszkdz az alaplapra van épitve (integrdlva), de egyes kordbbi gépekhez
még kilon kell beszerelni. A professziondlis felhaszndlok szintén kiilon szoktak hangkartyat
vasarolni, a sokkal jobb minésége és teljesitménye miatt.
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37. dbra Hangkdrtya (SoundBlaster) (forrds. sdt.sulinet.hu)

Egy tipikus hangkartydn van egy hangchip, ami magdban foglal egy digitalis-analég
konvertert (DAC - Digital to Analog Converter), ami a digitalisan felvett és letarolt allomanyt
ujra hallgathaté formaba alakitja. Ez az analég jel altalaban egy 3,5 mm-es jack-
csatlakozohoz megy, ahova egy erésitd, fejhallgaté vagy barmilyen hangkelté eszkoz
csatlakozik. Fejlettebb hangkartydkon tobb hangchip is helyet foglal, igy a digitdlis
hangkeltés és a hangszintetizacio feladatai megoszlanak (erre altalaban a valés-ideju
hanghatasok kiszamitasakor van sziikség, hogy a rendszerprocesszort kevéshé terhelje).

A legtobb hangkartyanak van egy LINE IN csatlakozéja, ami a hang bemeneti csatorndja, ide
barmilyen hangkelté eszkoz becsatlakoztathatd, a beérkez6 analég hangot a kartya képes
digitalizalni és letarolni (szoftveres segitséggel) a szamitégép merevlemezére késdébbi
felhasznalas és szerkesztés céljabél. Masik jellemzé csatlakozé a Mikrofon csatlakozé, amely
mikrofonok csatlakoztatasara alkalmas, ez joval kisebb teljesitményli eszkozokre van
kitalalva, mint a Line In. Altaldban kihangositasra és Voice-over-IP alkalmazasokhoz (pl.
Skype) hasznaljak.

A legtdbb 1999 utan gyartott hangkartya csatlakozéi a Microsoft PC 99 szabvanya szerint a
kovetkez6 szinjelekkel vannak ellatva:

Szin Funkcio
Roézsaszin Analég mikrofon bemenet.

Vilagoskék Analég bemenet
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Vilagoszold Analég kimenet a f6 hangszéroknak vagy a fejhallgatdonak.
- Fekete Analdg kimenet a hatsé hangszoroknak (4.0 vagy tobb esetén).
Ezist Analég kimenet az oldalsé hangszéréknak (7.1 esetén).

S/PDIF digitdlis kimenet (néha analég kimenetként a mélynyomé és a k6zépsé hangszérd
csatlakozik rd)

Narancs

CD-ROM - DVD-ROM meghaijté

A multimédias szamitdgép nélkiilozhetetlen része a CDROM - DVD ROM. A CD-n (,Compact
Disc”) megvdasarolhaté multimédids mivek megtekintéséhez sziikséges meghajté egységet
igénybe vehetjik adataink feldolgozasakor, szerkesztésekor, biztonsdgos tarolasakor. A CD-
ROM meghajték technikai miikodése a CD-lejatszok elvén alapszik. A DVD (,Digital Versatile
Disc” digitalis sokoldall lemez) nagy kapacitasu optikai tarold, amely leginkdbb mozgdkép
és jo mindségl hang, valamint adat tarolasara hasznalatos.

g
=4
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38. dbra: DVD meghajto (forrds: sdt.sulient.hu)

Hangrogzité eszk6z a Mikrofon:
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Mind az analég- mind a digitdlis hangrogzitésben sziikség van egy olyan eszkézre, amely a
hangrezgéseket érzékeli és elektromos jellé alakitja at. Ez, a hangfelvételi lanc elsd, egyben
legfontosabb eleme: a mikrofon. A mikrofonok, fizikai felépitésiik szerinti csoportositasban
a kovetkezék:

- dinamikus mikrofonok

- szalag mikrofonok

- kondenzator mikrofonok

- piezoelektromos mikrofonok (studiotechnikdban nem alkalmazzak)

A mikrofon elektromos jeleit a rogzité eszkéz a megfeleld technikaval tarolja.

39. dbra: Asztali mikrofon

Hangsz6ré: Hangszdrdnak nevezziik azokat az elektronikai eszk6zoket, amelyek elektromos
jelet hallhaté hangga alakitanak. Az aktiv hangszoérék jelerdsité elektronikaval vannak
egybeépitve. Tobb hangszoré megfeleld vezérlésével és megfelelé elhelyezésével térbeli
hangzast lehet elérni:

- sztered rendszer: 2 hangszoéro;
- 2 + 1: a sztereb hatast egy, a mélyhangok sugdrzasara szolgalé hangszoréd egésziti
ki;
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- 5 + 1: a hangok térhatasu megjelenitésének élethlibbé tételére tobb, altalanos
frekvenciatartomanyban sugarzé hangszorét alkalmaznak: a sztered hangszorok
mellett egy kozépen elhelyezett és kétoldalt hatul elhelyezett hangszéro is taldlhaté a
rendszerben;

- 7 4+ 1: a mozi hangélménye iranyaba haladva itt mar 7 altalanos hangszérot
helyeznek el a basszus hangok sugdarzéjan kivil. A szamitdogépek mai modern
alaplapjaira sokszor mar integrdlva van egy 7.1-es hangkartya

Digitdlis fényképezd6gép: a digitdlis fényképezdgép (kezdetben: elektronikus fényképezégép)
egy olyan fényképezégép, amely - a korabbi filmel6hivasos technoldgidval szemben - az
optikai lencserendszer mogott taldlhaté elektronikus érzékelével (CCD, CMOS) a fényjeleket
elektronikus jelekké alakitja. Az elektronikus jeleket ezutdn processzor(ok) segitségével
feldolgozzak és digitalis formaban memariaban taroljak.

40. abra: Digitdlis fényképezogép (sdt.sulinet.hu)

Digitdlis kamera: digitalis videokamerak miikodési elve hasonlé az analég kamerakéhoz
azzal a kilénbséggel, hogy a digitalis kamera nem alakitja vissza a jeleket analégga és ezt
kisebb digitalis szalagon vagy merevlemezen, flash memaria kartyan tarolja. Az egyszeribb
kamerakban egy, az Ujabbakban 3db CCD chip latja el a digitalis kép rogzitését. A
szinérzékelés ugynevezett RGB szlr6kon keresztil torténik. A CCD chipekrél 100 Mbit/s
sebességgel torténik a digitdlis szalagra a képanyag rogzitése. Napjaink kamerdi atlagos
felbontasa 600*800. Fontos jellemzgjik a hasznalt kédolasi eljards, amivel csdkkenteni lehet
az atvinni vagy rogziteni kivant adatmennyiséget. A mai digitdlis rendszerek két eljarast
alkalmaznak. Az els6é a COS transzformacidé, melyben a kép 2D-s spektrumat tovabbitjuk. A
masik eljardsnal a kép valtozasat tovabbitjuk. Ezzel az eljardassal nagyban csokkenthetd a
rogzitett képi adat, igy a digitalis adatmennyiség is. A digitdlis kamerak legfontosabb
jellemezdi: a videotarolasi formatumok és az objektiv.
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41. dbra: Digitdlis videokamera részei (forrds: sdt.sulinet.hu)

Scanner (lapolvasd): a lapolvasé (jovevényszéval: szkenner) a szamitdégép olyan kilsé
berendezése, mely szoveg képként valod beolvasasdra, képek digitalizdlasara, szamitégépbe
valoé bevitelére szolgal. A /apolvaso feladata: a lathaté informdaciét digitdlis informaciéva
alakitsa at. Ezt kovetéen, a mar gépben lévé informaciét a legkiilonfélébb programok
segitségével fel lehet dolgozni. A képdigitalizalé, vagy angol nevén scanner lehet6vé teszi,
hogy abrakat, szoveges dokumentumokat képként a szamitégépbe juttassunk. Amennyiben
szoveget digitalizalunk vele, akkor abbdl még csak kép lesz, amit OCR programmal at kell
alakitani szoveggé.

Alapelemei:- az olvaséfej, amely egy fénycsovet és egy tikrot tartalmaz, az lvegdfelilet,
amelyre a beolvasand6 anyagot tessziik, az érzékeld, a fejmozgatd motor és az elektronika.

Mikodése: Az olvasofejet a Iéptetébmotor bordasszij segitségével mozgatja fémsineken az
Uveglap alatt. A fejegység fénycsove alulrél megvilagitjia a beolvasanddé anyagot, majd a
visszavert fényt a tiikor (vagy tiikrok) segitségével egy lencsén keresztil (amely a kép
kicsinyitését végzi) a szkenner belsejében talalhatd, fix pontra rogzitett CCD érzékelbre
fokuszalja; majd az érzékel6 digitalis képpé alakitja a beérkezd fényt.
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Az adat beolvasasanak folyamata: A szkenner CCD elemeket hasznal a képek kezelésére,
ugyanugy, mint a kamerak. A CCD egy optoelektronikai eszkoz, amely a fényt
kondenzatortoltéssé alakitja, amit azutan ki kell olvasni és fel kell dolgozni egy
célaramkoroket tartalmazé chip-nek. Minél nagyobb felbontast akarunk elérni, annal tobb
CCD egységet kell egy sorba beszerelni. A képet egy specidlis fénycsé vilagitja meg, majd az
onnét visszaverddd fényt egy lencsékbdl és prizmakbdl allé optikai eszkoéz vetiti a CCD
érzékelére. A CCD-bdl, az optikai és megvilagitd egységbdl allé rendszert a szkenner
kialakitasatol figgdben kell a kép felett végigvinni. Ezt egy léptet6motor automatikusan hajtja
végre.

A scanner f6bb paraméterei:

- felbontas

- aszamitégéphez valo csatlakoztatashoz hasznalt illeszt6feltlet
- a megkulonboztetett szinek szama

- a beolvashaté adathordozé tipusa és nagysaga

- jel-zaj viszony

42. dbra Scanner (forrds: sdt.sulinet.hu)
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TANULASIRANYITO

A tananyag elsajatitasahoz, a kovetkez6 tevékenységet kell elvégeznie. Olvassa el az aldbb
megfogalmazott munkaszituaciét, elemezze azt, majd valaszoljon a kérdésekre!

1. Munkahelyén azt a feladatot kapta, hogy a multimédias szamitégépet bdvitse, gy hogy jo

mindségli hang és kép megjelenitésére legyen alkalmas. Milyen bévité kartydkat kell
kicserélnie? Miért?

1. Bovit6 kartya neve:

2. Bovitd kartya neve:

Indoklas:

2. Egy multimédias szamitogépben bdvitést hajtott végre, hogy az j6 mindségi hang és kép
megjelenitésére alkalmas legyen. Tesztelje, hogy milyen minéségli hangot lehet el6allitani.
Hogyan tud késziteni egyszer digitalis hangfelvételt?
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MEGOLDAS

1. . Bovito kartya neve: videokartya
2. B6vito kartya neve: hangkartya

Indoklas: A bévitdkartyas rendszer(i videokartya cseréjével novelhetd a szamitogép grafikus teljesitménye, ami
megnyilvanulhat a megjelenés gyorsasagaban, az atvitt adatmennyiség novelésében, a képpontok szamanak
ndvelésében és szamos mas paraméterben. Legtobb hangkartyanak van egy LINE IN csatlakozoja, ami a hang
bemeneti csatornaja, ide barmilyen hangkeltd eszkoz becsatlakoztathatd, a beérkezd analdog hangot a kartya
képes digitalizalni és letarolni (szoftveres segitséggel) a szamitogép merevlemezére késobbi felhasznalas és

szerkesztés céljabol.

Egyszerti digitdlis hangrogzitd programot taldlhatunk a Microsoft Windowsban: a programot a Start menii —
Programok — Kellékek — Hangrogzité paranccsal indithatjuk. A Hangrogzitd hasznalataval rogzithetiink és
keverhetlink a hangkartya bemeneteire érkezd hangokat, illetve lejatszhatunk és szerkeszthetiink mar meglévo
tomoritetlen hangfajlokat. A program feliilete egyszeri és konnyen kezelhetd. A meniipontokbél kiilonbozd
miiveleteket valaszthatunk. Munkank soran a keresosav segitségével mozoghatunk a hanganyagban. Felette, az
ablak kozepén a hang frekvenciagorbéje lathato. Bal oldalan az aktualis pozicid, jobb oldalan a hanganyag
hossza van masodpercekben jeldlve. Az ablak legaljan helyezkednek el a vezérlégombok: (balrél-jobbra) Ugras

az elejére, Ugras a végére, Lejatszas, Stop, Felvétel.
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| 1. feladat

irja le, milyen hangtomaoritési eljarasok lehetnek!

2. feladat

irja le, mi a videokartya feladata!

3. feladat

irja le, mi a processzor feladata!

4, feladat

Nevezze meg a memoria két legfontosabb jellemzgjét!
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| 5. feladat

irja le, hogy mit jelentenek a hangkartyan talalhaté szines csatlakozasok!

rozsaszin:

vilagoskék:

vilagoszdld:

6. feladat

Sorolja fel a scanner f6bb paramétereit!
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MEGOLDASOK

| 1. feladat

1. veszteséges tomoritési eljaras (MPEQG)

2. veszteség mentes tomaritési eljaras (FLAC).

2. feladat

Videokartya feladata, hogy a szamitogép altal kiildott képi informaciokat feldolgozza és egy megjelenitd egység

szdmara értelmezhetd jelekké alakitsa.

3. feladat

A Processzor a bemeneti eszkdzok segitségével kodolt informaciokat feldolgozza, majd az eredményt a kimeneti

eszkozok felé tovabbitja, melyek ezeket az adatokat informacidva alakitjak vissza

4. feladat

1. tarkapacitas

2. memoria elérési ideje

5. feladat

rozsaszin: Analdg mikrofon bemenet
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vilagoskék: Analdg bemenet

vilagoszold: Analdg kimenet a f6 hangszoroknak vagy a fejhallgatonak

6. feladat

1. felbontas

2. szamitogéphez valo csatlakoztatashoz hasznalt illesztéfeliilet

3. a megkiilonboztetett szinek szama

4. a beolvashato adathordozo tipusa és nagysaga

5. jel-zaj viszony
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