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Abstract

The paper deals with multimedia applications, which can be used in different higher educational
institutions. Two important associations for software development and distribution (SOCRATES and
SYNTHESIS) are presented. After that some technical applications will be discussed.

1. BEVEZETES

Az eimllt években a gazdasagi recess zi6 ellenére a szamité stechni ka néhény teriiletén jelent &s fejl 6dést,
gazdasagi névekedést tapasztalhat tunk. A sokat igérd, dinamikusan fejl6dd terlile tek egyike a multimé dia
rendszer ek fejlesztése és a kalmazésa volt.

Multimédia rendszerben kil 6nb6zd diszkrét vagy folytonos, fliggetlen médidkat mint példaul

- adatokat,(sz6veges és numerikus)

- hagyomanyos grafikékat,(2D-s és 3D-s vonalas dbrékat, grafikékat stb.)

- vided-, illetve képanyagokat, (anal 6g, vagy digitdlis forméban rogzi tett alé-, ill.
mozgoképek, animéciok)

- hangot (mind természetes, mind pedig szintetikus zene és hang) tetszdleges kombinaci ban,
k6z0s hattértérol 6 felhaszna 14séval, szamitogép és az azzal vezérelt egyéb h ardver- és
szoftver-eszk6zok segitségével jelenitiink meg.

Meghatarozasunk a szamitogépet és az azzal vezérdt digitdis technika dlitja a kdzéppontba. Ki kell
ugyanakkor emelntink, hogy felfogésunkban és az dtalunk készitett alkalmazasok ban a szamitdgép hasznd atét
nem elsdsorban a médiavezérlés és az adattér olas tette szilkségessé, hanem a nagytdmegl numerikus
szamitésok gyors elvégzésén ek igénye.

Az Uj technikai lehetdségek megteremtése elsdsorban azokon a terlleteken (pl. szérakoztaté ipar, oktatés)
dolgozé szakembereknek jelent vatozést, akik kordbbi egysiki megjelenités eszkdzeiket az (j technik ai
eszkozokkel felvathatjak, illetve kiegészithetik.

A multimédia rendszerek felhaszndlasa Uj lehetBségeket teremt az oktatasban is, s alkalmazasa megteremti a
korébbit messze meghaadd oktatési hatékonysag elérése nek alapjait.

2.MULTIMEDIA ALKALMAZASA AZ OKTATASBAN
Altalanossagban megdllapithatd, hogy a multimédia alkalmazasok jelenleg még csak szorvanyosak, és igen

gyakran csak a hardver- és szoftvereszkdzok teljesit ményének, valami nt a felhasznd 6 cégek technikaérzé-
kenységének demonst rél éséra szolgalnak.
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A legfontosabb, mar jelenleg is "birto kbavett" akamazas terliletek a kovetkezok:
1/ Uzleti bemutatd tevékenység, market ing, kiskereskedelmi tevékenység;
2/ oktatés, szakoktatas, képzés.

A multimédia egyik legfontosabb felhasznalési teriilete az oktatas, amely magaban foglalja Ugy az alapképzést
(folyjék az dtaldnos vagy kozépiskoldban, egyetemen vagy fbiskolan), mint a vélaatok atal a dolgozoik
szaméra biztositott szak- és tovébbképzést.

A multimédia rendszerek oktatashan torténd elterjedésé nek elsddleges oka az, hogy az oktatas tapasztalatok
szerint tobb médium egyidej( haszné latdval igen kedvezd oktatasi eredmeények érhetbk el. Kulon bozé kisérle-
tek igazoljdk, hogy az emberek a széban kozolt informéciok nak csak megkd zditbleg 20%-at, a latott
informéciok kb. 30%-&, az egyszerre latott és hallott informéciok kb. 50%-ké&t képesek megjegyezni. Az
informécidk 80%-kat nem felejtik el ugyanakkor abban az eset ben, ha |&jak is, halljék is az informéciokat, és
ezen tUlmenden azzal kapcsolatos tevékenységeket is végeznek (interaktivi - tas).

Mig a hagyomanyos tanitass modszerek esetén a képzésben résztvevok |étszdma tllzottan nagy ahhoz, hogy
mindenki vel egyénileg foglalkozzanak és arrdl még aleggyakrab ban sz6 sem lehet, hogy aktivan cselekedjenek
is, igy a multimédiat felhasznalé oktatas tevékenységben megcé lozhaté az ismeretek 80%-0s megtartés
aranya.

Kisérletek igazoltdk azt is, hogy szakemberek képzéseko r a tanulasra forditott id6t 30-35%-kal |ehetett
csokkenteni a multimédia felhasznélasaval .

Az oktatas hatékonysagét a hipertext és a hipermédia akalmazésa tovabb novelheti. A hipermédia rendszer
tetszdleges informacidtartalmu médidkat felhasznd 6, az informéciok asszociativ kapcso latai alapjan feléplld
és mikodtethetd rendszer. A legegyszerdbb hipermédia rendszer a hipertext, amely szoveges informéciok
asszociativ kapcsolatok alapjan torténd felhasznélasét teszi lehetbvé.

A hipermédia rendszerek alkalmazdsanak szamos eldnye van:

- a szbvegben torténd keresés igen eldnydsen oldhaté meg, hiszen a felhaszndldnak nem kell
linedrisan keresnie, mivel az asszociativ kapcso latok alapjan ugyanezt egyszerlen és
gyorsabban is megteheti;

- afelhaszndl6 az 6t érdekld kérdéseket olyan mélységben és alapossaggal vizsgdhatja,
ahogyan 6hajtja, a feleseges informéciok automatikusan kirekesztédnek;

- adokumentdlas hatékony maédon valosul meg, ugyanis valamenn yi informéciot csak egyszer
tarolunk, igy a madosités és a térolas egyarant hatékony lehet.

A legfejlettebb orszédgokban az oktatas terén kildndsen gyorsan terjednek ezek a korszerl modszerek.
2.1. Alap- és kozépfoku oktatas

A nyolcvanas évek kozepe 6ta folynak a kisérletek a multimédia eszkdzoknek okta tasban (elsdsorban a torté-
nelem, kémia, biologia tantargyak és a nyelvoktatés terlletén) torténd felhaszndlasara. A kisér letek
kiindul6pontja az, hogy minden tanul6 rendelkezzen szdmitogéppel, amely a tandrék aktivitd sanak fokozésara
haszndlhatd fel. A jovObeli osztdyter meket mar interaktiv szdmitogépekkel és egyéb multimé dia
berendezések kel tervezik. A kisérletek nem csak egysze rlen arra irdnyulnak, hogy automatizdjak az
osztélyter meket a multimédia berendezésekkel, hanem arra, hogy tokélete sitsék a nevelési folyamatot és aktiv,
val6sideji kornyezetet teremtsenek a tanuldk szamara.

Az iskolak szdmara azonban varhat6an nem az lesz a végleges megoldas, hogy kiépitsék a multimédia felhasz-
ndlaséhoz szikséges viszonylag nagy szamitogépes kapaci tasokat. Sokkal redlisabbnak l&tszik az, hogy a
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szamitdgépes hdl6zat ok elterjedésével, ezekbe bekap csolddva tudjdk majd viszony lag elfogadhaté &ron a multi-
média eszkodz tarédt fel hasznéni.

2.2. Srakképzés

A multimédia oktatd shan torténd felhaszndlas terlletel kozll a dolgozok szakké pzése a legfejlettebb és a
legjelentdsebb. Errdl az alkal mazés terlletrdl méris tobb tapasztalat @l rendelke zésre, mint az ataldnos- és
kozépiskolai oktatésrol, és bizonyos esetekben az alkalmazasok mar tuljutottak a kisérletezés fazisan.

A multimédia felhaszndlésa ezen a terlleten eldszor a nagyva llalatokndl kezdddhetett el, amelyek mar ma is
vezetd szerepet toltenek be a szdmit6d gépre alapozott oktatési programok terén. Vérhatéan hazénkban is ez a
fejlodési irdny fog meger6sdni.

Ennek oka az, hogy a multimédia rendszer megtervezése, tesztelé  se és kiprobd ésa utén valtozatlanul alkalmaz-
hat6, az akamazés sordn nem megy tonkre és mindenki szdméra ugyanazt az éményt adja. Ha az egyéb
képzésre forditott dsszegeket (mint pl. részvételi dijak, utazas koltsegek, napidi jak, szdllasdijak, az oktatés
anyagok koltsége, sth.) is figyelembe vesszilk, akkor hosszabb idd tévlatéban - kilondsen nagyvéllala tok esetén
- a multimédia alkalmazésa anyagi eldnyokkel jér, s az elsd iddszakban jelentkezd nagydsszegl beruhdzésok
megtérul nek.

A dolgozok szakképzése terén szdmtalan multimédia program &l mé ma is rendelkezésre a kovetkezb tertle-
teken:
Vezetés ismeretek, vezetdk tovabbképzése,
Ipari szakképzés
- alapképzés;
- egyes berendezések és folyamatok kezelésének oktatasa;
- karbantartés;
- biztonségi eldirasok betartasa;
Egészségugyi és szocidlis gondozés képzés;
Informécio-technol 6giai képzés,
Biztonsagtechnikai, hadiipari képzeés.

3. MULTIMEDIA OKTATASI ANYAGOK AZ EGYETEMI OKTATASBAN
3.1. A SOCRATES ES A SYNTHES'S PROGRAM

A SOCRATES (Study of Complementary Research and Teaching in Engineering Science) programot a
Cornell Egyetemen inditotték e abbdl a célbdl, hogy az oktatdk bonyolult munkgjat tamogassak. A program
rovid idd aatt nemzetkdzi méretlvé szélesedett, s 1987 Ota a miszaki szaktertletek oktatédsi céld, interaktiv
grafikai szamitdgépes programjainak cseréjévé alakult, melynek keretében a felhaszndok a programokat a
Cornell Egyetemmel megoszthatjdk. A programok megismerésere workshopok keretében nyilik lehetdség. A
workshopok résztvevdi tagjai lehetnek az EUROPAI SOCRATES CSOPORT-nak.

A SOCRATES projekt jelenleg megkozelitdleg 20 programmal rendelkezik, elsdsorban a szerkezettan, a
mechanika, az elektronika tertletérdl. Valamennyi program interaktiv, on-line meniivel és dokumentécioval,
valamint dinamikus grafikai megoldésokkal rendelkezik, s az egér segitségével tAmogatja az interaktivitést.

A SYNTHESIS a National Science Foundation (NSF) dtal tdmogatott program, amelynek célja a miszaki
oktatés hatékonysdganak, valamint az alulreprezentalt mlszaki végzettségl hallgatok szaménak a novelése.

3.1.1. GISMO/GISMA
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»Graphical Interpreter of Structural Matrix Operations’ (Strukturdis Métrixmiveletek Grafikus Interpretere).
A GISMO/GISMA szoftvereket az undergradudlis és gradudlis képzéshen haszndljak struktlrdis andizis

kurzusokon beleértve a véges eleml modszerekkel foglalkozo kurzusokat is. Amellett hogy val6s problémék

megoldhatok, lehetséges a merevségi modszerek belsd mikddésének a vizsgdata is a didkok szdméra olyan

maodon, amit a hagyomanyos programok nem tesznek |ehetové.

3.1.2. SEL2/IFINER2

Ezeknek a programoknak a célja olyan, egyszer( véges elem madszerrel végrehajtott vizsgdatok tamogatasa
2D-ben (Single finite ELement Studies in 2D) melyek nem kivitelezhetk hagyomanyos véges elem
modszereket alkalmazd programokkal. A felhasznd6 vélaszthat egy elemet a linedris, quadratikus vagy
axiszimmetrikus csal&dbdl és tetszflegesen vatoztathatja a geometridt és'vagy az anyagi tulgjdonsagokat. Az
azonnal eldallitott grafikus eredmények (alakfliggvények, Jacobi vizsgdatok, sgjatértéktesztek) konnydszerrel
teszik lehetbvé korldtlan sz&dma kilonboz6 paraméter vizsgdlatdt és az elemek Osszehasonlitését.
SEL 2/FINES2-t véges elem( kurzusokon hasznéljak.

3.1.3. CONREP

Ez a program egy tervezési és vizualizacios eszkéz 3D objektumok konstrudlasdhoz és megjelenitéséhez
(CONgstruction and REPresentation). Ezt a szoftvert Prof. Emde fejlesztette ki oktatasi célokra, épitész és
mérndk hallgatok szaméra, komplex szerkezetek modellezéséhez. Szdmos kutatasi projektben haszndjék a
CONREP-€t térgeometrighoz, szdmitogéppel segitett tananyag részeként. A CONREP erdssége a logikai és
képzeletbeli Otletek szintetizdasa, vaamint a tér és idd tudatos haszndlata objektumok és interakciok
(folyamatok) elrendezési kritériumaként. A CONREP haszndlatakor a szémitogépes dialdgusokat file-okban
tarolhatjuk, aminek kovetkeztében azok Ujra felhaszndhatok modellezési [épések vagy oktatdsi példak
fejlesztésére.

3.1.4. FRANC

A ,FRacture Anaysis Code” (Torés Elemzés) egy kétdimenzids véges elem és linedris torésmechanikai
rendszer ami integrélja az eldfeldolgozast, elemzést és utdfeldolgozést. A prezentécid szines kontlr rajzolast,
vélaszfelllet reprezentécidt, vonalas rajzoldst és deformdt hdé megjelenitéseket foglal magdba. A program
kétdimenzids lineéris és nemlinedris torési folyamatok diszkrét rés modellezését teszi |ehetdvé tobb elemtipus
felhasznalésaval .

3.1.5. DCSS

A Digita Communications Simulation System (Digitdis Kommunikacié Szimulécios Rendszer) egy
val6sagos mikrovilag, amely dnmagunk altal megtervezett komplex telekommunikécids rendszerek tervezésére
és szimulécidjéra haszndlhat6d. A felhasznal 6 kisérleteket hajthat végre a megtervezett digitélis kommunikacids
rendszerben, s ezzel begyakorolhatja azt, hogy hogyan oldjon meg egy adott problémat, illetve hogyan hozzon
meg dontéseket. A DCSS grafikus kezel6felllete gondoskodik arrdl, hogy a felhasznald teljes éattekintést
nyerjen az egész rendszerrdl. A kilonbozd képernydk segitségével adatok rendszeren keresztill torténd
&amlasa is megjelenithetd. Lehetdség van tovdbbd animaciora is. A tutor modul segitségével olyan
tutoriumok &lithatok eld, amelyek rogzitik a kisérleteket és szoveggel, hanggdl, videdval egészitik ki azokat.
Sz&dmos un. modul haszndhaté, mint példaul a digitdlis modulécié (BPSK, QPSK, OQPSK, DQPSK, 8-PSK,
16-QAM, O016QAM, 64-QAM, MSK, GMSK, sth.). A programcsomag lehetdvé teszi tovébba olyan
merdeszkdzok szimulacigjét is, melyeket a vizsgdt rendszerhez alkal maznak.

3.1.6. SPIN

Ez egy interaktiv eld és utéfeldolgozd a SPICE, az oktatdsban haszndlt &ramkori szimulécids program
szamé&a. A SPIN segitségével a felhasznd 6 vizudlisan diagramokat tud késziteni sematikus ikonokbdl, igy
irvan le azt a rendszert, amelyet fizikailag a laboratériumban felépitettek. Az egyes komponensek mikodd

582



Informatika a Felsoktatasban®6 - Networkshop ©®6 Debrecen, 1996. augusztus 27-30.

paramétereit explicite vagy a ko6zds komponensek konyvtarabol is meg lehet adni. (SPICE nem tartozik a
SOCRATES projekthez.)

3.1.7. MINT

Meteor | NTerface egy interaktiv grafikus ,front end” a METEOR-hoz, ami egy olyan digitélis szOrbtervezd
program, ami a ,limit design” moédszert haszndlja. Ez egy direkt megkozelitése a szlrdtervezésnek. A MINT-
tel a felhaszndd megadja a digitdis sz0r6 vlaszdt a frekvencia tartomanyban azokra a frekvenciékra,
melyeket a szird vagy &enged vagy csillapit. A MINT ekildi a hatarra vonatkozé informéciét és a kivdasztott
optimum kritériumokat a METEOR-nak, ami ezt kovetden pedig kiszdmitja a szOrd egyutthatok egy halmazét.

3.2 MATEMATIKAI MODELLEZES OKTATASA MULTIMEDIALISESZKOZOKKEL

A kovetkezOkben két egyetemi oktatds cdljaira készilt multimédia alkalmazast mutatunk be, amelyek egy
multi média eszk6zoket alkalmazé oktata si anyag elsd, demonstrécids céllal keészitett vatozatai.

3.2.1 Lotka-Volterra rendszerek

Az oktatési anyag a matematikai 6koldgia egy érdekes teriiletét, a ragadoz6-zsakmany kapcsolatot térgyalja oly
maodon, hogy el6térbe helyezi a szamitas technika, s ezen belil a matematikai modellezés és a digitdlis
szimulacié haszndlatét. A témakor feldolgozasakor elsbsorban a felsdoktatas igényeit tartottuk szem el6tt.
Ennek kovetkeztében tulstlyba kerlilt a dontéshozatal bonyolultsdgét és nehéz  ségét érzékeltetd matematikal és
szamitéstechnikai targyalds méd. Az oktatéprogram egyszeri végrehajtésa kb. 35-40 percet igényel.

Az oktatéprogram kul6nlegessége, hogy a multimédia alkalmazésoknadl hasznélatos technikal esz kozok széles
skélgjét tartal mazza, (igy példaul videoszekv enciakat, animécidt, alloke peket, hanghatésokat, doré kat, grafiko-
nokat) és ezen tllmenden numerikus szamités okat is alkal maz. Az oktatéprogram haszndlata soran ezeknek az
eszkdzoknek afelhasz ndlasi lehetbségeit és korlatait egyarant tanul ményozhatjuk.

A témakdr igen aktudlis, s ennek megfelelen mondani valonk csaknem valamennyi korosztélyhoz szdl: - Csak
megfontoltan, alapos vizsgdatokat kovetden hozzunk olyan dontéseket, amelyek okoldgiai rendszerek kialakult
természetes viselkedésére jelentBs hatassal |ehetnek.

3.2.2 Sorbandllas rendszerek

A multimédia program célja, hogy megismertesse a témegkiszolgdlas rendszerek felépitését, és bemutassa
vizsgdatuk matematikai és szdmitéstechnikai hatterét. A program Ugy vezeti be a fehasznddt a
tomegkiszolgdas rendszerek elméletébe, hogy minden elbzetes ismeret nélkil kdnnyen haszndhat 6 mind a
kdzgazdasagi, mind am_szaki eldképzettségl hallgatdk szdmara .

Toreksziink arra, hogy a puszta matematikai elmélet ismertetése és elmagyardzasa mellett a felhaszndé
érzékelhesse, hogy a valdsigban hol és hogyan fordulhatnak €l6 az elméletben ismertetett problémék, és
milyen eszkdzokkel |ehet hozzAatni egy ilyen probléma megol déséhoz.

Az elméet emagyarézésakor a felhaszndlé barmikor vissza léphet az el6z0leg ismertetett részekhez, s ezdltal
nem kell fejben tartania fontos részleteket, mint pl. a jeldlésrendszert. Ez egy(ttal lehetdséget ad arra, hogy
barmikor eldvéve a programot ne kelljen Gjbdl &ismételni az elméletet, hanem bérhonnan folytatni lehessen az
anyagot. Ezen kivll révid animéciok , illetve kilsd rutinok teszik szemléetessé  az elmondottakat.

A magyardzatok kiegésziilnek video anyagokkal, mely haszndlatdnak az a célja, hogy a felhaszndlé azonnal
maga el6tt [&thasson egy vagy tébb gyakorlati példét. Ezen video részletek a tananyagban minden olyan helyrdl
elérhetbek, ahol az anyag megtekintése az elmélet megértését konnyitheti.
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A sorbandlldsi problémak vizsgdata nemcsak matematikai, hanem szamitéstechnikal Uton, szimuléciovd is
elvégezhetd, sbt sok esetben a probléma bonyolultsdga miatt csak ezen utébbi médon.  Ennek megfelelden az
oktatoprogram tartalmaz egy szimulécios modelleket kezel® részt is, ahol az addig ismertetett modellek
szimuldlt és animdlt vatozatéat tekintheti meg afelhaszndd. A modellek paramétereit dlitva sgjé magunk altal

tervezett tdmegkiszolgaldsi rendszereket is szimuldhatunk és animé hatunk.

A video- és hanganyagokon kivil a programot a jovoben ki kivanjuk egésziteni az oktatds anyag tartalmi
részét ellendrzd tesztkérdésekkel, valamint gyakorlati feladatokkal is.



