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AKTYWNE PREZENTACJE MULTIMEDIALNE
W E-EDUKACJI

Wstep

Nieustanna potrzeba podazania za rozwijajaca si¢ wiedza oraz coraz czestsze
przypadki koniecznosci przekwalifikowania zawodowego wymagaja ciaglego ksztal-
cenia. Wspolczesne techniki komputerowe oferuja bardzo duze mozliwosci prezen-
tacyjne. co pozwala zwigkszy¢ jakos¢ ksztalcenia oraz szkolen. prowadzonych za-
rowno w formie klasyeznej. jak 1 tych wyvkorzystujacyveh najnowsze osiagnigcia
techniki. Natura pomocy multimedialnych wymusila przesunigcie nacisku z naucza-
nia. na pracg wlasng uzytkownika (czyli uczenia si¢). Szkolenia multimedialne to
oferta atrakcyjna 1 rownoczesnie nowoczesna. Aby przekaz multimedialny byl naj-
bardziej skuteczny. nalezy wykorzystaé¢ w sposob umigjetny najwazniejsze jego ce-
chy. Do tych cech mozna zaliczy¢: forme przekazu, interaktywnosc oraz rownole-
glos¢ przekazu multimedialnego [Bednorz 2002]. Tworzac projekt multimedialny.
starania ida w kierunku uzyskania tzw. zlozonego srodka wyrazu. czyli polaczenia
kilku prostych srodkow wyrazu, Tekst. grafika. animacja. dzwigk oraz obraz rucho-
my sa waznymi srodkami wyrazu stanowiacymi elementy przekazu multimedialne-
go. Skutkuje to mozliwoscia przekazania jak najwigkszej ilosci informacji oraz wy-
korzystania roznych form przekazu. Prezentacje multimedialne moga by¢ stosowa-
ne nie tylko w dydaktyce. Prezentacje wykonane w programie Flash MX pozwa-
laja wykorzystac tekst. filmy animowane. muzyke w celu zachgcenia uzytkownika
do czynnego udzialu w procesie ksztalcenia.

1. Psychologia czynnikéw ludzkich a prezentacje multimedialne

Mark Pearrow. zajmujacy si¢ zagadnieniami zwiazanymi z nowoczesnymi tech-
nologiami oraz funkcjonalnoscia stron internetowyvch. analizuje pojecie psychologii
czynnikow ludzkich [Pearrow 2002]. Autor rozumie pojecie psychologii czynnikow
ludzkich jako interdyscyplinarnej dziedziny. zaréwno praktycznej. jak i teoretycznej.
ktorej celem jest poprawa wydajnosci. bezpieczenstwa oraz wygody uzycia technolo-
gii 1 przedmiotow wyprodukowanych przez czlowieka. Specjalisci ds. czynnikow
ludzkich przeprowadzaja badania umozliwiajace osiagnigcie celow zwiazanych z pro-
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Jjektowaniem bezpieczniejszych i latwiejszych wuzyciu produktow. projektowaniem
systemow dostosowanych do okreslonych grup uzytkownikow. poprawy sposobu pre-
zentowania informacji w celu wyeliminowania bleddw oraz podwyzszenia wydajnosci
poprzez poprawe efektviwnosel pracy ludzkiej. Dzialania specjalistow ds. czynnikow
ludzkich skupiaja si¢ takze na interakcjach czlowiek—komputer. Interakcja czlowieka
z otoczeniem. zdobywanie wiedzy o otaczajacym go $wiecie jest mozliwe dzigki per-
cepeji. Skutecznos¢ prezentacji multimedialnyeh lezy w polaczeniu réznyvch srodkow
przekazu. poczawszy od tekstu. oprawy muzyveznej. komentarza glosowego. obrazu wzbo-
gaconego o animacje dwu- 1 trojwymiarowe. Wazna jest rowniez interakcja z odbiorca.
Sila przekazu prezentacji lezy w jednoczesnym oddzialywaniu kilku strumieni przekazu.
co wiaze si¢ scisle z ogromna rola pamigel wzrokowej u wigkszosci ludzi.

Z pigeiu zmyslow czlowieka wykorzystywanych w przekazie multimedialnym
dwa z nich odgryvwaja wazna rol¢ — wzrok i sluch. Okazuje si¢. ze percepcja i od-
czuwanie to te zdolnosci. ktore umozliwiaja czlowiekowi interakcj¢ z otoczeniem
oraz z innymi ludzmi. Umozliwiaja takze zdobywanie wiedzy o otaczajacym go
swiecie. Projektujac prezentacje multimedialng, strong internetowa. oparta w du-
zym stopniu na elementach graficznych. projektant stara si¢ za pomoca kolorow
1 obrazow przekazaé okreslona wiadomosé. W zwiazku z tvm istotne s zasady
rzadzace ludzkim wzrokiem. Okazuje si¢. ze odpowiednie uzycie kolorow moze
sluzy¢ do przekazania informacji. lecz kolorystyka nieprawidlowa moze wprowa-
dzac¢ w blad [Pearrow 2002]. Postrzeganie kolorow jest bardzo subiektywne. nie
jest uniwersalne. Kazdy czlowiek postrzega kolory w inny sposob. Nalezy rowniez
podkresli¢, ze sa ludzie. ktorzy w ogole nie widza kolorow uzytych w prezentacji lub
na stronie internetowej. Okazuje si¢. Ze znaczna cz¢sé ludzi jest w réznym stopniu
dotknigta niezdolnoscia rozrozniania kolorow. tzw. slepota barwna. Wedlug Marka
Pearrowa rozroznia si¢ cztery formy slepoty barwnej: anomalous trichromats. di-
chromatopsja. cone monochromats oraz achromatopsja. Zaburzenia widzenia barw-
nego polegaja na nieprawidlowym odbiorze przez fotoreceptory siatkowki trzech
zasadniczych barw: czerwonej. zielonej i niebieskiej. Najczescie) spotyvkanym zabu-
rzeniem widzenia barwnego jest nierozpoznawanie barwy czerwonej. zwane prota-
nopia oraz barwy zielonej — zwane deuteranopia. Jednoczesna slepota na barwe
czerwona 1 zielona okreslana jest mianem daltonizmu. Wigkszos¢ postaci zaburzen
widzenia barwnego ma charakter wrodzony. uwarunkowany genetycznie i dotyczy
glownie megzezyzn, Mimo ze calkowita slepota barwna jest rzadko spotykana. znacz-
na czg¢s$¢ spoleczenstwa cierpi na rozne formy zaburzen widzenia barwnego. Pro-
Jjektujac prezentacje multimedialng nalezy w zwiazku z powyzszym przemyslec sy-
tuacj¢. aby uzycie koloru nie bylo jedynym kanalem komunikacji. Istotna sprawa
Jest zestawienie w takie) prezentacji kolorow jasnoniebieskiego 1 jasnoczerwonego.
Nalezy unikac takiego zestawienia. gdvz wedlug specjalistow wywoluje on stan zwany
chromostereopsys. Skutkiem tego stanu jest szkodliwy efekt tropwymiarowy, w ktorvm
uzyvtkownik ma wrazenie nakladania si¢ jednego koloru na drugi. Kolor powinien by¢
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wykorzystany jako srodek do przekazania dodatkowych informacji, natomiast pre-
zentacja powinna by¢ czytelna niezaleznie od uzytych kolorow.

Do tworzenia prezentacji mozna wykorzystaé. w przypadku prostych pokazow.
PowerPoint, natomiast w sytuacjach bardziej zlozonych. pakiet programow firmy
Macromedia. ktory umozliwia pracg nad prezentacjami slajdowymi. reklamowymi
lub interaktywnymi. Kazda prezentacja multimedialna powinna zawierac¢ oczeki-
wane informacje merytoryezne. Informacje te powinny by¢ podane w sposob przej-
rzysty. a one same powinny by¢ zgodne z rzeczywistoscia. Waznym elementem
prezentacji multimedialnej jest nawigacja.

Podzialu prezentacji mozna dokonac ze wzgledu na ich najczgstsze zastosowa-
nia. W zwiazku z tvm mozna wyrdznic: prezentacje reklamowe (klasyczne). wyko-
rzystvwane w e-Learningu. multimedialne bazy danych, prezentacje drobne. np.
on-line. Istotng sprawa jest integracja multimediow z edukacja. oznaczajaca. ze
technologia ta bedzie posredniczye w przekazywaniu umigjetnosci 1 wiedzy. a takze
w kontaktach mi¢dzyludzkich [Bednorz 2002]. Wspolczesnie multimedia umozli-
wiaja kontakt z nauczycielem czy wykladowca nawet na duze odleglosci. Ma to
ogromne znaczenie zwlaszcza w edukacji 0sob specjalnej troski. W tym przypadku
multimedia pomagaja usuwac bariery w dostepie do edukacji. przyczyniaja si¢ do
minimalizowania skutkow niepelnosprawnosci.

2. Macromedia Flash MX — narzedzie do tworzenia
interaktywnych animacji

W pakiecie Corel Graphics Suite 11 funkcjonuje program Corel R.A. V.E.. kto-
ry sluzy do tworzenia roznorakich grafik animowanych — od animowanych logo
1 narzedzi nawigacji po interakceyjna grafike animowana do publikacji w Internecie.
W programie Corel R.A.V.E. dost¢pne sa trzy metody animacji: stosowanie prze-
ksztalcenia tween. tworzenie sekwencji animacji na podstawie istniejacych obiek-
tow. animacja poklatkowa obiektow. Niestety. mimo ogromnych mozliwosci i zalet
tego programu. ograniczona jest interaktywna wspolpraca z uzytkownikiem. Takie
mozliwosci stwarza praca z programem Macromedia Flash MX.

Macromedia Flash MX to jedna z najlepszych aplikacji do tworzenia animowa-
nych. interaktvwnych filmow. Filmy takie moga by¢ wykorzystywane migdzy inny-
mi w dvdaktyce. Flash jest technologia tworzenia grafiki. animacji 1 interaktywnych
filmow w formacie wektorowym. Macromedia Flash jest jedna z najlepszych apli-
kacji do tworzenia animowanych. interaktywnych filmow. przeznaczonyvch przede
wszystkim do rozpowszechniania w Internecie. Flash rozpoczal swoje istnienie pod
nazwa Future Splash Animator w roku 1996. jako niewielki program do tworzenia
1 animowania obrazow wektorowych. Byla to aplikacja amervkanskiej firmy Futu-
reWave. W roku 1997 firma Macromedia przejela program Future Splash Animator
1 zmienila jego nazw¢ na Macromedia Flash [Bhangal. Farr, Rey 2000]. Macrome-
dia Flash MX zawiera narzedzia do tworzenia 1 modyfikacji obrazow wektorowych.

160



Corel RAV.E. 2.0 - [E \Kopie z F_niebieski\Iwona_RAVE\R.A.V. E\ziemiala. d‘]

X Pk Edyga Wdok Fim Romeil Efekly Mapybtowe Tekst Nasedia Qo Pamog =181 x|
ORIy dle- o - @G e -8

T 3000x *+ - T S 100k v~
100.;«"[““’”‘““"‘* 'I“‘Z"“ > 5 1008~ =

£ 10 40 o B

I»
X F|

M&lwp.ommﬂha

3

N «

IR e e

lZachuwama

W
s

0 |z [

|

|
[~ 2 Audo E - 1o 220 ks 1

=870 Vasta L 1
b s @ Kezywa *
E

== O Wielokat sterujacy z 8 bokar
,__;0&& -
L. @ Eipsa 0

Rys. 1. Srodowisko pracy programu Corel R.A.V.E.
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Obrazy te uklada si¢ w sekwencje. dodaje dzwigk. Prezentacje 1 filmy tworzone
w programie Flash moga by¢ wyswietlane w dowolnej przegladarce internetowe;.

Flash. co jest ogromna zalet tego programu. nie odtwarza tylko biernie anima-
cji. lecz stwarza rowniez mozliwosci interaktywnej wspolpracy z uzytkownikiem.
Animacje tworzone w tej aplikacji moga zawierac elementy nawigacyjne. takie jak
przyciski oraz menu. Przy tworzeniu animacji Flash korzysta ze standardowych
technik animacyjnych. a narze¢dzia animacyjne Flasha pozwalaja na tworzenie. edy-
towanie oraz synchronizacj¢ wielu obiektow graficznych oraz dzwigku.

Program pozwala rowniez zaawansowanym uzytkownikom na wykorzystanie
umigjetnosci programowania. bowiem wyposazony zostal w jezyvk programowania
ActionScript.

3. Tworzenie i modyfikowanie obiektow w Macromedia Flash MX
W programie Flash grafik¢ tworzy si¢. rysujac ksztalty geometryczne w obsza-

rze roboczym. Poczatkujacym uzytkownikom Flash zapewnia odpowiednie narze-
dzia do tworzenia prostych grafik i animacji. natomiast uzytkownicy zaawansowani
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moga posluzy¢ si¢ bardziej precyzyjny-
mi narz¢dziami [Bargiel 2001].

Flash umozliwia rowniez importowa-
nie grafik zarowno wektorowych. jak
1 bitmapowych. zapisanych w réznych
formatach. Z powodu tego. ze animacje
tworzone w programie Flash MX sa
w pelni multimedialne. oprocz importu
grafiki mozna dokona¢ importu dzwie- ~Name
ku. ktory jest umieszczany w opubliko- #) Kawiszmenu Bu
wanej animaciji. @5 Klawisz menu 1 Bu

Wigkszosc¢ grafiki jest konwertowa- & Kawisz menu 2 Button
na do symboli z powodu tego. ze symbo-

) i ; : o Push Bar utton
le sa obiektami przyvgotowanymi do wie-
lokrotnego zastosowania. Istnieje mozli-
Wwos¢ tworzenia statycznych svmboli gra-
ficznych. symboli animowanych oraz symboli—przyciskow [Bargiel 2001]. Utwo-
rzony symbol znajduje si¢ w bibliotece dokumentu. w ktorvm zostal stworzony.

Macromedia Flash MX jest programem sluzacym do tworzenia interaktyw-
nych animacji. Flash udost¢pnia dwa rodzaje automatycznej animacji: automatyezna
animacj¢ ruchu (Motion Tweening) oraz automatyczna animacje ksztaltu (Shape
Tweening). Program Flash MX posiada bardzo duze mozliwosci tworzenia animacji
zawierajacych cickawe efekty specjalne z wykorzystaniem animacji po sciezce.
w ktorej umieszczamy warstwe sciezki ruchu.

Rys. 2. Panel biblioteki

4. Programowanie obiektowe w ActionScript

ActionScript to wewngtrzny jezyk programowania Flasha. ktory pozwala na
dokonywanie kontroli zachowania animacji oraz zawartych w takiej animacji obiek-
tow. Jezyk ten pozwala stosowac bardziej skomplikowane polecenia. co skutkuje
reakcja na zdarzenia. takie jak wybory dokonane przez uzytkownika lub wartosci
losowe. ActionScript to jezvk posiadajacy mechanizmy umozliwiajace tworzenie
programow zorientowanych obiektowo.

We Flashu wprowadzono sposob zapisu akeji. zwany notacja kropkowa. Ozna-
cza to. ze wszystkie akcje zapisujemy z uzyciem standardowej skladni jezykow
programowania zorientowanych obicktowo: Obickt. wlasciwos¢e = wartosc.

Wymaga to zdefiniowania czterech elementow: obiektu. wlasciwosci. metody
1 wartosci. Obiekt to kazdy element programu. ktory posiada dostgpne 1 modyfiko-
walne wlasciwosci. Flash posiada kilka predefiniowanych obiektow. co oznacza. ze
sa juz one wbudowane w jezyk ActionScript. Jednym z najwazniejszych obiektow
jest obiekt typu Movie Clip (klip filmowy). Okreslanie i przechowywanie informacji
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sa kluczowym elementem kazdego filmu Fla-
sha z mocno rozbudowana interaktywnoscia. W ke - - |
poniewaz umozliwiaja one tworzenie scena- [ kip fimowy y © H
riuszy dzialan w oparciu o zmieniajace si¢ in-
formacje. Zmienne mozna modyfikowac. a na-
stgpnie uzywac 1cl} w \\}'1‘;126111;19]1 - formuj et w @ [1#] 5
lach laczacyvch zmienne z innymi zmiennyvmi

1 wartosciami. Jako jezyk programowania
obiektowego ActionScript udostgpnia wiele
wewngetrznie zdefiniowanych obiektow. np.:
Array. Color. Date. Key. Math, Mouse. String.

Przykladem mozliwosci programowania
obicktowego jest uzycie obiektu Color. Czg-

wymaga zastosowania zmiennych. Zmienne &40 EI it
d

sto uzywa si¢ obiektu koloru — Color do zmia-

ny koloru klipu filmowego. Klip filmowy bg-

dzie przybieral kolory zdefiniowane w tablicy

kolorow T_Kolorow. ktéra jest inicjowana przy

uzyciu obiektu Array. Tablica przechowujaca Rys. 3. Zawartos¢ przykladowego pliku
kolory ma 7 elementow. Uzyvto zmienngj glo-

balnej G_Kolor.

T _Kolorow = new Array  (0x112233. Oxaaddcc.
0x355991f. Oxbbaadd.
0x00ff00,0xfROOAT,
Oxaa0Occ) :

G_Kolor=0:

Kolor = new Color (Klip)

Kliknigcie przycisku powoduje zmiang koloru instancji klipu filmowego.

on (relase) |

Kolor.setRGB (T_Kolorow[G_Kolor = 0]):  G_Kolor++:

if (G_Kolor>T_Kolorow.length - 1) G_Kolor = 0:

1

s

Jak widac¢. ActionScript posiada mechanizmy:. nie tak bardzo zlozone jak np. C++.
pozwalajace na tworzenie programow zorientowanych obicktowo [Bargiel 2001].

5. Prezentacje w Macromedia Flash MX

Macromedia Flash MX jest programem sluzacym do tworzenia efektownych
prezentacji — publikowanych na stronach internetowych — prezentacji zawieraja-

163



cych tekst. grafike. dzwigk 1 obraz ruchomy. Oczywiscie glownym obszarem zasto-
sowan tego programu jest Internet. Okazuje si¢ jednak. ze doskonale nadaje si¢ on
do tworzenia prezentacji uruchamianych lokalnie na komputerach. np. z dysku twar-
dego lub dyskietki. czy tez z plyty CD.

Oprocz standardowego pliku SWE, w programie Flash MX mozna opubliko-
wac uzyskana animacj¢ jeszeze w kilku innych formatach. ktore z powodzeniem
moga byv¢ wyswietlane na stronach WWW lub moga by¢ niezaleznie wyswietlane
na komputerze. Mozna wykorzysta¢ formaty: GIF. JPEG oraz EXE. Ten ostatni
spowoduje. ze animacj¢ bedzie mozna odtworzy¢ na komputerze, na ktéorym nie
mamy zainstalowanego programu Flash Plaver 6. W takiej svtuacji zostanie bo-
wiem stworzona aplikacja projektora EXE. ktora jest samodzielnym programem
[Ulrich 1999].

W zaleznosci od potrzeb i dalszego wykorzystania uzyskanych projektow. moz-
na utworzy¢ obrazek GIF. ktory bedzie zawieral pojedyncza klatke animacji. lub tez
animowany plik w formacie GIF. Nalezy jednak pamigtac. ze nie kazda animacje
SWF mozna zapisa¢ w animowanym pliku GIF. Oprocz zwyklej publikacji animacje
mozna cksportowac. Podczas eksportu animacji mozna wykorzystac¢ znacznie wig-
cej formatow. niz przy publikacji.

Duze mozliwosci programu Flash w zakresie tworzenia 1 modyfikacji obiektow
oraz tworzenia animacji pozwalaja odbiorcom na aktywne uczestnictwo w prezen-
tacji [Swiderska 2002]. Prezentacje szkoleniowe w roznej formie stwarzaja mozli-
woscl szybszego przyvswajania wiedzy. a co za tvm idzie rowniez efektywniejszego
zdobywania nowych umiejetnosci. W celach dvdaktycznych mozna wykorzystaé
prezentacj¢ w postaci pliku EXE lub tworzy¢ prezentacj¢ w innym programie. np.
PowerPoint. wykorzystujac przygotowane wczesniej w programie Macromedia Flash
MX sekwencje filmowe. Podane przyklady wskazuja na olbrzymie mozliwosci pro-
gramu Flash w zakresie tworzenia i modyfikacji obicktow oraz tworzenia animacji.
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