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1. Mi a multimédia? 
 
Rohanó világunkban mindenki találkozik olyan szóval, illetve szavakkal, amelyek jelentésével 
nincs teljesen tisztában. Ilyen a multimédia szó is, amelyet sokan hallotǘŀƪΣ ǎǃǘ ǎƻƪŀƴ ŀȊǘ 
gondolják, tudják is mit jelent, viszont csak bizonyos felhasználásait ismerik, pedig az 
határtalan. Fontos, hogy minden felhasználó tisztában legyen a jelentésével, és a vele, 
kapcsolatos fogalmakkal, valamint felhasználási területeivel. 
!Ȋ ǀǘǾŜƴŜǎ ŞǾŜƪōŜƴ ŀ ȊŜƴŜƛ ŀƭłŦŜǎǘŞǎǼ ŘƛŀǾŜǘƝǘŞǎǘ ƴŜǾŜȊǘŞƪ Ƴultimédiának. 1995-ben 
azonban Németországban a multimédia szót már az év szavává választották.  
Iŀ ŀ ǎȊƽ ǎȊŜǊƛƴǘƛ ŞǊǘŜƭƳŞǘ ǾŜǎǎȊǸƪΣ ŀƪƪƻǊ ŀ αƭŀǘƛƴ Ƴǳƭǘǳǎ Ґ ǎƻƪΣ ǎƻƪǎȊƻǊƻǎΣ ǘǀōōΧέ Şǎ ƳŜŘƛǳƳ 
= inŦƻǊƳłŎƛƽƪǀȊǾŜǘƝǘǃ ŜǎȊƪǀȊΣ ƛƴŦƻǊƳłŎƛƽǊŜƴŘǎȊŜǊέ ǎȊŀǾŀƪōƽƭ łƭƭ ǀǎǎȊŜΦ 

1.1. Fogalmak, definíciók  

 
Definíció Ralf STEINMETZ όмффрύ łƭǘŀƭǳƴƪ ƛǎ ŜƭŦƻƎŀŘƻǘǘ ƳŜƎƘŀǘłǊƻȊłǎŀ ǎȊŜǊƛƴǘΥ α! ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀ 
ǊŜƴŘǎȊŜǊǘΣ ŦǸƎƎŜǘƭŜƴ ƛƴŦƻǊƳłŎƛƽƪ ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇǾŜȊŞǊŜƭǘΣ ƛƴǘŜƎǊłƭǘ ŜƭǃłƭƭƝǘłǎŀ, célorientált 
feldolgozása, bemutatása, tárolása és továbbítása határozza meg, melyek legalább egy 
ŦƻƭȅŀƳŀǘƻǎ όƛŘǃŦǸƎƎǃύ Şǎ ŜƎȅ ŘƛǎȊƪǊŞǘ όƛŘǃŦǸƎƎŜǘƭŜƴύ ƳŞŘƛǳƳƻƪ ƧŜƭŜƴƴŜƪ ƳŜƎΦέ 

¶ LŘǃŦǸƎƎŜǘƭŜƴƴŜƪ vagy diszkrétnek nevezzük a médiumot, ha az információ kizárólag 
ŜƎȅŜŘƛ ŜƭŜƳŜƪ ǎƻǊƻȊŀǘłōƽƭ ǾŀƎȅ ƛŘǃŦǸƎƎŜǘƭŜƴ ƪƻƴǘƛƴǳǳƳōƽƭ łƭƭΦ tŞƭŘłǳƭ ŜƎȅ ƪǀƴȅǾ 
szövege.  

¶ LŘǃŦǸƎƎǃ vagy folytonos médiumnak nevezzük azokban az esetekben, ha az értékek 
ƛŘǃōŜƴ ƳŜƎǾłƭǘƻȊƴŀƪΦ Az információ nemcsak az egyes értékekben, hanem azok 
ƛŘǃōŜƭƛ ǎƻǊǊŜƴŘƧŞōŜƴΣ ŀ ŦŜƭƭŞǇŞǎ ƛŘǃǇƻƴǘƧłōŀƴ ƛǎ ǊŜƧƭƛƪΦ aƻȊƎƽƪŞǇΥ ǇŞƭŘłǳƭ ŀ ǾƛŘŜƽ Şǎ 
az animáció, hang, a beszéd, az effektusok.  

Ralf Steinmetz: Multimédia (Bevezetés és alapok)  

Budapest, Springer Kiadó 1995. 

A médium az információ tárolásának, terjesztésének, megjelenítésének az eszköze. Ralf 
Steinmetz könyvében az alábbi csoportosítást alkalmazza: felfogásmédium, 
ƪŞǇǾƛǎŜƭŜǘƳŞŘƛǳƳΣ ōŜƳǳǘŀǘłǎƳŞŘƛǳƳΣ ǘłǊƻƭłǎƳŞŘƛǳƳΣ łǘǾƛǘŜƭƳŞŘƛǳƳΣ ƛƴŦƻǊƳłŎƛƽƪƛŎǎŜǊŞƭǃ 
médium. A médium bemutatásánál három szempontot vesz figyelembe: bemutatási érték, 
bemutatási tér, bemutatási dimenzió. 

A multimédia nem mennyiségi, hanem ƳƛƴǃǎŞƎƛ tartalmú fogalom. 
 

Komenczi Bertalan ǎȊŜǊƛƴǘΥ α ! ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀ ƴŞǾ ŜƎȅ ƎȅǼƧǘǃŦƻƎŀƭƻƳΣ ƳŜƭȅ ŜƎȅǊŞszt új 
termékeket jelent a számítástechnika, távközlés, illetve a média területén, másrészt a média 
használatának új formájára vonatkozik az információk megszerzése, illetve a tanulási 
ŦƻƭȅŀƳŀǘ ǎƻǊłƴΦέ  
 
Komenczi Bertalan: Információ és társadalom. EKF-Líceum Kiadó, Eger 2002.  
Komenczi Bertalan: Az e-learning tanulóoldali feltételei. In: AGRIA MEDIA 2002, Eger, 2003. 
(Megjelenés alatt) 
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Tay Vaughan ǎȊŜǊƛƴǘΥ α! ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀ ǎȊǀǾŜƎΣ ƪŞǇ Şǎ ƘŀƴƎ ōłǊƳƛƭȅŜƴ ǀǎǎȊŜǎȊǃǘǘ ƪƻƳōƛƴłŎƛƽƧŀΣ 
ami számítógépeken vagy más eleƪǘǊƻƴƛƪǳǎ ŜǎȊƪǀȊǀƴ ƳŜƎƧŜƭŜƴƝǘƘŜǘǃΦέ 
LƴǘŜǊŀƪǘƝǾ ƳǳƭǘƛƳŞŘƛłƴŀƪ ƴŜǾŜȊȊǸƪΣ ŀƳƛƪƻǊ ŀ ǾŞƎǎǃ ŦŜƭƘŀǎȊƴłƭƽ ƛǊłƴȅƝǘŀƴƛ ǘǳŘƧŀΣ ƘƻƎȅ ƳƛƪƻǊ 
és milyen elemeket szeretne megnézni. Az interaktív multimédia hipermédiává válik akkor, 
ha ezeket az elemek egy olyan összekötött struktúrába rendezzük, ahol a felhasználó 
navigálni tud.  
Tay Vaughan: Multimédia, Making it work Macromedia, 1996. 
 
Lehetséges megfogalmazás lehet: a multimédia, olyan komplex információs rendszert vagy 
információs csatornát (közeget) jelent, melynek ŜƭǃłƭƭƝǘłǎŀ Şǎ ƘŀǎȊƴłƭŀǘŀ ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇŜǎ 
ƪǀǊƴȅŜȊŜǘōŜƴ ǘǀǊǘŞƴƛƪΣ ǘǀōō ŜƎȅƳłǎǘƽƭ ŜƭǘŞǊǃ ǘǳƭŀƧŘƻƴǎłƎǵ όŘƛǎȊƪǊŞǘ Şǎ ŦƻƭȅŀƳŀǘƻǎύ ƳŞŘƛǳƳ 
szerepel benne, s valamilyen speciális feladatot old meg. 
A multimédiarendszer egy olyan számítógéprendszer, ami képes legalább egy sztatikus és 
egy folyamatos médium független feldolgozására.  
A médiumok függetlensége azt jelenti, hogy ezeket egy adott alkalmazás számára 
ǘŜǘǎȊǃƭŜƎŜǎŜƴ ƭŜƘŜǘ ƪƻƳōƛƴłƭƴƛ Şǎ ǾŜȊŞǊŜƭƴƛΦ 
A hipertext egy hierarchikusan felépített szövegstruktúra, ahol az egyes elemekhez mások 
kapcsolódhatnak, ezzel utánozva a gondolkodás asszociatív menetét, megkönnyítve ezzel a 
tanulást és a megértést.  
A hypermédia fogalma majdnem azonos a hipertextével, annyi különbséggel, hogy ez 
kiterjed a többi médiatípusra is, tehát nem más, mint a multimédia és a hipertext keveréke.  

 
 

1.2. A multimédia osztályozása 

 

¶ Multimédia ςtechnika (a számítógép) 

¶ Multimédia-ƻƪǘŀǘłǎ όŀȊ ŜƳōŜǊƛ ǘŞƴȅŜȊǃύ 

¶ aǳƭǘƛƳŞŘƛŀ ǘŜǊǾŜȊŞǎ όŜƳōŜǊ Şǎ ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇ ŜƎȅǸǘǘƳǼƪǀŘŞǎŜύ 
 
A multimédia-technika a multimédia-információrendszerek technológiai alapjaival 
foglalkozik. Ide tartozik az információ és kommunikáció alapjai, a jelek, a hang-, kép,- és 
mozgóképtechnika  és a multimédia internetes közvetítése. 
A multimédia-oktatás a multimédia-információrendszerek megismerési alapjaival 
foglalkozik. Ilyen az információ rendezése az emberi emlékezetben, a tanulási módszerek, a 
ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇǇŜƭ ǘłƳƻƎŀǘƻǘǘ ǘŀƴǳƭłǎŦŜƧƭǃŘŞǎŜΣ ŀ ƳŞŘƛŀƻƪǘŀǘłǎ Şǎ ŀȊ ƻƪǘŀǘƽǇǊƻƎǊŀƳƻƪƪŀƭ Ǿŀƭƽ 
munka. 
A multimédia-tervezés a multimédia-információrendszerek fejlesztéstechnikai alapjaival 
foglalkozik. Ebbe a csoportba tartozik: a szoftverfejlesztés alapjai, a projekt-irányítás, a 
tervezés, valamint a programok értékelésének igen fontos területei. 
 

1.3. A multimédia felhasználási területei 

 
A multimédiát bárki bárhol használhatja, aki szükségesnek érzi, hogy elektronikus úton 
jusson információkhoz. Használhatjuk figyelemfelkeltésre és tájékoztatásra, de nemcsak 
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ƘŀƎȅƻƳłƴȅƻǎ ƳŞŘƛǳƳƻƪƻƴΣ ƘŀƴŜƳ ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇŜƪŜƴ ƛǎΦ !Ȋƻƪƴŀƪ ƛǎ ƭŜƘŜǘǃǎŞƎŜǘ ƴȅǵƧǘΣ ŀƪƛƘŜȊ 
nem áll közel a számítástechnika használata. 
 
Oktatás 
 
! ƳŜƎŦŜƭŜƭǃ ŀƴȅŀƎƛ ƘłǘǘŞǊ Ƙƛłƴȅŀ Ƴƛŀǘǘ ŀȊ ƻƪǘŀǘłǎōŀƴ ǘŀǇŀǎȊǘŀƭƘŀǘƽ ƭŜƎƛƴƪłōō ŀ ƳǳƭǘƛƳŞŘƛłǎ 
ŦŜƭƘŀǎȊƴłƭłǎƻƪ ŀƭƪŀƭƳŀȊłǎłƴŀƪ ƘƛłƴȅŀΦ 9ƭǃǊŜ ƭłǘƘŀǘƽŀƴ ƳŞƎƛǎ ŀ ǘŀƴƝǘłǎōŀƴ ŦƻƎ ǊŀŘƛƪłƭƛǎ 
változásokat hozni a mǳƭǘƛƳŞŘƛŀ ŀȊ ŜƭƪǀǾŜǘƪŜȊǃ ŞǾŜƪōŜƴΦ 9ǊǊŜ ƛǊłƴȅǳƭƽ ǘǀǊŜƪǾŞǎŜƪ ƳłǊ 
ƳŜƎŦƛƎȅŜƭƘŜǘǃƪΣ ƘƛǎȊŜƴ ŜƎȅǊŜ ǘǀōō ƘŜƭȅŜƴ ƘŀǎȊƴłƭƴŀƪ ǇŞƭŘłǳƭ ƴȅŜƭǾƻƪǘŀǘƽ ǇǊƻƎǊŀƳƻƪŀǘΣ 
ǾŀƭŀƳƛƴǘ ŀ ŦŜƭǎǃƻƪǘŀǘłǎōŀƴ ŦƻƭȅŀƳŀǘƻǎŀƴ Ŧƻƭȅƛƪ ŀ ǘłǾƻƪǘŀǘłǎ ŦŜƧƭŜǎȊǘŞǎŜΦ ! ƭŜƎƧŜƭƭŜƳȊǃōōŜƪ ŀ 
ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ƻƪǘŀǘóprogramok. A legkisebbek körében a mese alapú játékos tanítóprogram a 
ƭŜƎŜƭǘŜǊƧŜŘǘŜōōΦ ! ƴŀƎȅƻōō ƪƻǊƻǎȊǘłƭȅ ǎȊłƳłǊŀ ƛƴǘŜǊŀƪǘƝǾ ǘǳŘƻƳłƴȅƻǎ ƛƎŞƴƴȅŜƭ ŜƭǃłƭƭƝǘƻǘǘ 
lexikonok és nyelvi programok, valamint néhány oktatási segédlet készült illetve készül.  

Munka 

! ƭŜƎǘǀōō ŎŞƎ ƘŀǎȊƴłƭ ƳǳƭǘƛƳŞŘƛłǎ ǎȊƻŦǘǾŜǊŜƪŜǘ ƳǳƴƪłƧłƘƻȊΣ ƘƻƎȅ ƳƛƴŞƭ ŜƎȅǎȊŜǊǼōōΣ 
łǘǘŜƪƛƴǘƘŜǘǃōōΣ ƪŞƴȅŜƭƳŜǎŜōō Şǎ ŜƭŀŘƘŀǘƽōō ƭŜƎȅŜƴ ŀ ƪǸƭǎǃ ƪǀǊƴȅŜȊŜǘ ǎȊłƳłǊŀΦ  
Az Internet segítségével találkozhatunk több területtel, mint például cég- és 
termékbemutatók, reklámok, katalógusok. Az Internetes banki szolgáltatások mellett 
elektronikus boltok is megtalálható, ahol a bankszámlaszámunk megadásával vásárolhatunk.  
 
Otthon 
 
A 21. század elejére már minden otthonban megjelent a multimédia, hiszen manapság 
mindenki rŜƴŘŜƭƪŜȊƛƪ ¢± ƪŞǎȊǸƭŞƪƪŜƭ Şǎ ŜƎȅŞō ƪƻǊǎȊŜǊǼōō ŜǎȊƪǀȊǀƪƪŜƭΦ ! ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇ ƛǎ 
megtalálható, amely a leginkább elterjedt eszköze a multimédia használatának. Rengeteg 
ƳƛƴŘŜƴ ŜƭƪŞǎȊƝǘŞǎŞōŜƴ ŀ ǎŜƎƝǘǎŞƎǸƴƪǊŜ ƭŜƘŜǘΣ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ǇǊŜȊŜƴǘłŎƛƽƪ ƛǎ ƳŜƎƧŜƭŜƴƝǘƘŜǘǃƪ 
rajta. Több híres könyvet átvittek már elektronikus formába. Nagyon jól kiegészíti egy 
ȊŜƴŜǎȊŜǊȊǃ ŞƭŜǘǊŀƧȊłǘ ŀȊ ŜƎȅƛƪ ƳǼǾŞōǃƭ ǾŜǘǘ ǊŞǎȊƭŜǘΣ ǾŀƎȅ ŜƎȅ ƘƝǊŜǎ ŞǇǸƭŜǘ ōŜƳǳǘŀǘƘŀǘƽ ǊǀǾƛŘ 
videofilmekkel. 
 
Közterületeken 
 
aŀƎȅŀǊƻǊǎȊłƎƻƴ ƛǎ όŦǃƭŜƎ ƴŀƎȅƻōō ǾłǊƻǎƻƪōŀƴύΣ ŘŜ ŀ fejlett országokban egyre több 
nyilvános helyen ς metrón, szállodákban, múzeumokban stb. ς hoznak létre 
ƛƴŦƻǊƳłŎƛƽǎȊƻƭƎłƭǘŀǘłǎǘ Şǎ ǎŜƎƝǘǎŞƎŜǘ ƴȅǵƧǘƽ ǘŜǊƳƛƴłƭƻƪŀǘΦ 9ȊŜƪƴŜƪ ŜƭǃƴȅŜΣ ƘƻƎȅ ŀ ƴŀǇ 
ƘǳǎȊƻƴƴŞƎȅ ƽǊłƧłōŀƴ ǊŜƴŘŜƭƪŜȊŞǎǊŜ łƭƭƴŀƪΣ ƪǀƴƴȅŜƴ ƪŜȊŜƭƘŜǘǃƪ Şǎ ƳƛƴŘƛƎ ŀ ƳŜƎŦŜƭŜƭǃ 
információt adják. 

 

1.4. A multimédia alkalmazások hardver feltételei 

 
A multimédia alkalmazások készítése és lejátszása bizonyos követelményeket támaszt a 
használt számítógéppel szemben, melyek teljesülése esetén tudjuk csak teljes egészében 
ƪƛƘŀǎȊƴłƭƴƛ ŀ ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀ ŀƭƪŀƭƳŀȊłǎ ŜƭǃƴȅŜƛǘΦ 
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MPC szabványok 
 
Az 1988-ban elfogadott és 1989-ben bevezetett eredeti MPC (Multimedia Personal 
/ƻƳǇǳǘŜǊύ ǎȊŀōǾłƴȅ ŀ ƪƻǊ ǘŜŎƘƴƛƪŀƛ ƭŜƘŜǘǃǎŞƎŜƛƴŜƪ ƳŜƎŦŜƭŜƭǃŜƴ ǾłƭƻƎŀǘƻǘǘ ŀ ƘŀǊŘǾŜǊǊŜƭ Şǎ 
szoftverek között, tŜǊƳŞǎȊŜǘŜǎŜƴ ǎȊŜƳ Ŝƭǃǘǘ ǘŀǊǘǾŀ ŀȊ αat/ ¢ŀƴłŎǎέ ŞǊŘŜƪŜƛǘΦ  
! ƪǀǾŜǘƪŜȊǃƪōŜƴ ƭłǘƘŀǘƽ ŀȊ MPC Tanács által minimális követelményként javasolt 1 és 2 
ǎȊƛƴǘǼ ǎȊŀōǾłƴȅŀΦ 
 

Processzor 80386 SX 16 MHz 

Memória 2 MB 

Floppy meghajtó 3,5", 1,44 MB 

Merevlemez 30 MB 

CD-ROM meghajtó мрл ƪƛƭƻōłƧǘκƳłǎƻŘǇŜǊŎΣ ƳŀȄΦ м ƳłǎƻŘǇŜǊŎ ƘƻȊȊłŦŞǊŞǎƛ ƛŘǃ 

YŞǇŜǊƴȅǃŦŜƭōƻƴǘłǎ 640 x 480 képpont 

Grafikus kártya VGA 16/256 szín 

Hangkártya 8 bites A/D átalakító, 11,025/22,05 kHz mintavételezési frekvencia, 
szintetizátor 4/9 hanggal, MIDI interfész 

.ƛƭƭŜƴǘȅǼȊŜǘ 101 gombos 

Egér 2 gombos 

Operációs rendszer DOS/Windows 

  

1. ábra MPC Level 1 

 

 

Processzor 80486 SX 25MHz 

MemóriaHiba! A 
ƪǀƴȅǾƧŜƭȊǃ ƴŜƳ 
létezik. 

4 MB 

Floppymeghajtó 3,5", 1,44 MB 

Merevlemez 160 MB 

CD-ROM meghajtó олл ƪƛƭƻōłƧǘκƳłǎƻŘǇŜǊŎΣ ƳŀȄƛƳǳƳ плл ƳǎŜŎ ƘƻȊȊłŦŞǊŞǎƛ ƛŘǃΣ  

YŞǇŜǊƴȅǃŦŜƭōƻƴǘłǎ 640 x 480 képpont 

Grafikus kártya SVGA 65536 szín 

Hangkártya 16 bites A/D átalakító 

.ƛƭƭŜƴǘȅǼȊŜǘ 101 gombos 

Egér 2 gombos 

Operációs rendszer DOS/Windows 

2. ábra MPC Level 2 
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!Ȋ ŜƭǃȊǃŜƪ ǎȊŜǊƛƴǘ ƪƛŀƭŀƪƝǘƻǘǘ ƪƻƴŦƛƎǳǊłŎƛƽƪ ŀȊ at/м ƛƭƭŜǘǾŜ 
at/н ƭƻƎƻ αǾƛǎŜƭŞǎŞǊŜέ ƧƻƎƻǎǳƭǘŀƪ ώ3.ábra, 4. ábra]. 

 

 
 
 
 
 
 

Ma 2005-ōŜƴ ŜƎȅ at/ ŀ ƪǀǾŜǘƪŜȊǃ ƘŀǊŘǾŜǊ ƪǀǾŜǘŜƭƳŞƴȅŜƪŜǘ ǘŀǊǘŀƭƳŀȊȊŀΥ  
 

Processzor Intel Pentium IV. 3,4GHz, 1M/800 LGA 775 Box 

Memória   1GB DDR RAM 400Mhz 

Floppymeghajtó 3,5", 1,44 MB 

Merevlemez 300-400GB 16MB SATA 

DVD író/olvasó 52x/24x/52x/16x 

YŞǇŜǊƴȅǃŦŜƭōƻƴǘłǎ 1600 x 1200 képpont 

Grafikus kártya SVGA 32 bit 

Hangkártya 24 bites A/D átalakító 

.ƛƭƭŜƴǘȅǼȊŜǘ 104/105 gombos, vezeték nélküli egér 

Egér 3 gombos, vezeték nélküli egér 

Operációs rendszer Windows XP 

 
 
 

нΦ ! ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀ ŞǇƝǘǃƪǀǾŜƛ  
 
A multimédia rendszerek információs rendszerek. Ezeknek a rendszerekben mindenféle 
ŀǳŘƛǘƝǾ όƘŀƴƎύ Şǎ ǾƛȊǳłƭƛǎ όƪŞǇƛύ ƛƴŦƻǊƳłŎƛƽ ŜƭŞǊƘŜǘǃΦ 
!Ȋ ŞǇƝǘǃƪǀǾŜƪ ŀ ƪǀǾŜǘƪŜȊǃ ŜƭŜƳŜƪŜǘ ǘŀǊǘŀƭƳŀȊȊŀ 

¶ Információ és kommunikáció 

¶ Jelek és kódolás 

¶ Hangtechnika 

¶ Képtechnika (grafika) 

¶ Mozgókép-technika 

¶ Multimédia az Interneten 
 
 

 

3.ábra  - MPC1 logo 

 

4. ábra  - MPC2 logo 
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5. łōǊŀ !Ȋ ŞǇƝǘǃƪǀǾŜƪ ŜƭŜƳŜƛ 

2.1. Hangtechnika 

 
! ƳǳƭǘƛƳŞŘƛłǎ ƛƴŦƻǊƳłŎƛƽǎ ǊŜƴŘǎȊŜǊŜƪ Ŝƭǎǃ ƭŞƴȅŜƎŜǎ Şǎ ǘŜŎƘƴƛƪŀƛƭŀƎ ŜƎȅǎȊŜǊǼŜƴ 
megvalósítható eleme a hagyományos információs rendszerekkel szemben a hangok, zajok, 
ƘŀƴƎƘŀǘłǎƻƪΣ ƳƛƴŘŜƴŜƪŜƭǃǘǘ ŀ ōŜǎȊŞŘ Şǎ ȊŜƴŜ ǾƛǎǎȊŀŀŘłǎłƴŀƪ ƭŜƘŜǘǃǎŞƎŜΣ ŀƳƛǘ ǀǎǎȊŜŦƻƎƭŀƭƽ 
néven audio- vagy hangtechnikának nevezünk.  
! ƘŀƴƎƘŀǘłǎƻƪ ǎŜƎƝǘǎŞƎŞǾŜƭ ōƛȊƻƴȅƻǎ ƪŞǇǘŀǊǘŀƭƳŀƪƘƻȊ ƘŀƴƎƻƪŀǘ ǘłǊǎƝǘǾŀ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ 
hangulatokat teremthetünk. A hangok használatához azonban fontos tudni, mi is az.  
! ƘŀƴƎ ƴŜƳ ƳłǎΣ Ƴƛƴǘ ŜƎȅ ŀƴȅŀƎƛ ƪǀȊŜƎōŜƴ ǘŜǊƧŜŘǃ ǊŜzgés. Ennek a rezgésnek egy nagyon 
Ŧƻƴǘƻǎ ƳŞǊǃǎȊłƳŀ ŀ frekvenciaΦ ! ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ŦǊŜƪǾŜƴŎƛłƧǵ ƘŀƴƎƻƪŀǘ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ 
"hangmagasságúnak" érzékeljük.  Az emberi fül a 20 és 20000 Hz közti 
ŦǊŜƪǾŜƴŎƛŀǘŀǊǘƻƳłƴȅōŀ Ŝǎǃ ƘŀƴƎƻƪŀǘ ǘǳŘƧŀ ŞǊȊŞƪŜƭƴƛΣ ŘŜ ǘŜǊƳŞǎȊŜǘŜǎŜƴ ŜȊ ŜƎȅŞƴenként 
ǾłƭǘƻȊƛƪΣ Şǎ ŀȊ ŞƭŜǘƪƻǊ ŜƭǃǊŜƘŀƭŀŘǘłǾŀƭ ǎȊǼƪǸƭ ŜȊ ŀ ǘŀǊǘƻƳłƴȅΦ 
A hang magassága mellett a ƘŀƴƎŜǊǃ ƛǎ ŜƎȅ ƴŀƎȅƻƴ Ŧƻƴǘƻǎ ƧŜƭƭŜƳȊǃΦ ! ƘŀƴƎŜǊǃ ƴŜƳ ƳłǎΣ 
Ƴƛƴǘ ŀ ƘŀƴƎǊŜȊƎŞǎ ŀƳǇƭƛǘǵŘƽƧŀΦ ! ƘŀƴƎŜǊǃǎǎŞƎΣ ƧŜƭŜΥ B, amely Alexander Graham Bell 
ƴŜǾŞƘŜȊ ŦǼȊǃŘƛƪΦ ! gyakorlatban a deciBelt használják. 1 dB=0,1 B. Az emberi fül a 
ƘŀƴƎŜǊǃǎǎŞƎŜǘ ƴŜƳ ƭƛƴŜłǊƛǎŀƴΣ ƘŀƴŜƳ ƭƻƎŀǊƛǘƳƛƪǳǎŀƴ ŞǊȊŞƪŜƭƛΣ ǾŀƎȅƛǎ ŀ ƘŀƭƭƘŀǘƽ 
ƘŀƴƎŜǊǃǾłƭǘƻȊłǎ ǾŀƭƽƧłōŀƴ ƘŀǘǾłƴȅƻȊƻǘǘ ƘŀƴƎƴȅƻƳłǎ-változással jár. A 0 dB-es érték (emberi 
hallásküszöbnek)  az 1 kHz frekvenciájú hangnyomás, amelyet éppen hogy meg lehet hallani. 
! мол Ř. όŦłƧŘŀƭƻƳƪǸǎȊǀōύŀ ǘǼǊǃƪŞǇŜǎǎŞƎ ƘŀǘłǊŀΦ  
De mi köze ennek az informatikához, azon belül is a multimédiához? Nagyon sok, hiszen a 
ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ƘŀƴƎƳŀƴƛǇǳƭłƭƽ ǇǊƻƎǊŀƳƻƪ ƪŜȊŜƭŞǎŜ ǎƻǊłƴ ŜȊŜƴ Ŧƻƴǘƻǎ ƳŞǊǃǎȊłƳƻƪŀǘ ŦƻƎƧǳƪ 
megváltoztatni. 
 

Hangrögzítés 
Hangok analóg felvétele, lejátszása 

 
¶ A hangjel hangnyomásának átalakítása elektromos jellé, melyben az elektromos jel 

frekvenciái és amplitúdói megfelelnek az eredeti hangjelnek. 

¶ A elektromos jel analóg rögzítése. 
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Lejátszás 

¶ A rögzített jelek érzékelése, elektromos jellé alakítása. 

¶ !Ȋ ŜƭŜƪǘǊƻƳƻǎ ƧŜƭŜƪ ŦŜƭŜǊǃǎƝǘŞǎŜΣ Şǎ ƘŀƴƎǎȊƽǊƽǾŀƭ ƘŀƴƎƴȅƻƳłǎǎł ǘǀǊǘŞƴǃ łǘŀƭŀƪƝǘłǎŀΦ 
 
Digitális hangfelvétel elmélete 
 

¶ A digitális hangrögzítés a hangok analóg rögzítéséhez hasonlóan történik, az egyetlen 
különbség a rögzítés módjában van.  

¶ A hangjel hangnyomásának átalakítása analóg elektromos jellé, melyben az 
elektromos jel frekvenciái és amplitúdói megfelelnek az eredeti hangjelnek. 

¶ Az analóg elektromos jel átalakítása digitális jelsorozattá mintavételezéssel és 
kvantálással. 

¶ A digitális jelsorozat rögzítése.  
 
Mintavételezés 
 
aƛƴǘŀǾŞǘŜƭŜȊŞǎƪƻǊ ŀȊ ƛŘǃōŜƴ Şǎ ŞǊǘŞƪōŜƴ Ŧƻƭȅǘƻƴƻǎ ŀƴŀƭƽƎ ŜƭŜƪǘǊƻƳƻǎ ƧŜƭŜƪŜǘ ŀ 
mintavételezési frekvencia által megszabott ütemben diszkrét impulzusok sorozatává 
alakítják át. Az egyes impulzusok amplitúdója azonos az analógjelnek az adott pillanat 
szerinti értékével. Ez az impulzus sorozat a mintavételezett impulzussorozat. A 
mintavételezett impulzussorozat információtartalma ς bizonyos feltételek teljesülése esetén 
- megegyezik az eredeti analóg jel információtartalmával. 
MintavételezésΥ ŀ ƧŜƭōǃƭ ŀȊƻƴƻǎ ƛŘǃƪǀȊǀƴƪŞƴǘ Ƴƛƴǘłǘ ǾŜǎȊƴŜƪΦ 
A mintavételezett impulzussorozatból az eredeti analóg jelet akkor lehet torzítás nélkül 
visszaállítani, ha a mintavételezési frekvencia legalább kétszerese az eredeti analóg jelben 
ŜƭǃŦƻǊŘǳƭƽ ƭŜƎƴŀƎȅƻōō ŦǊŜƪǾŜƴŎƛłƴŀƪ ό{Ƙŀƴƴƻƴ ǘŞǘŜƭύΦ 

fa >* fmax 
 

fa mintavételi frekvencia 

fmax a jel legnagyobb frekvenciája 

Ts ŀ ƳƛƴǘŀǾŞǘŜƭŜȊŞǎ ƛŘǃǘŀǊǘŀƳŀΣ ŀƳƛ ŀ ƪǀǾŜǘƪŜȊǃƪŞǇǇŜƴ ŀƭakul. 

 

Ts = 1/ 2* fmax 

 
Ha a mintavételi elméletet nem tartjuk be, a mintavételezéskor a jel nem kívánatos torzulást 
eredményez, így a jel hamis lesz. 
 
Kvantálás 
 
Kvantálás: a mintavételezett impulzussorozat amplitúdó értékeinek bináris számokká 
ǘǀǊǘŞƴǃ łǘalakítása. Az amplitúdó értékek megadására meghatározott számú bit áll 
rendelkezésre. A rendelkezésre álló bitek száma a kvantálási hossz.  
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! ƪǾŀƴǘłƭłǎƛ ƘƻǎǎȊ ƘŀǘłǊƻȊȊŀ ƳŜƎΣ ƘƻƎȅ ŀ ƳŜƎƪǸƭǀƴōǀȊǘŜǘƘŜǘǃ ŀƳǇƭƛǘǵŘƽ ŞǊǘŞƪŜƪ ǎȊłƳłǘΦ уΣ 
16, 20 vagy 24 bit kvantálási hosszal 256, 65.536, 1.048.576 vagy 16.777.216 amplitúdó 
értéket lehet megkülönböztetni. Minél több amplitúdó értéket lehet megkülönböztetni, 
annál pontosabban lehet visszajátszáskor visszaállítani a digitális jelsorozatból az eredeti 
analóg jelet.  
 
A ŘƛƎƛǘŀƭƛȊłƭłǎ ƳƛƴǃǎŞƎŜ 
 
! ƘŀƴƎŀƴȅŀƎƻƪ ŘƛƎƛǘŀƭƛȊłƭłǎłǘ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ƳƛƴǘŀǾŞǘŜƭŜȊŞǎƛ ŦǊŜƪǾŜƴŎƛłǾŀƭ Şǎ ƪǾŀƴǘłƭłǎƛ ƘƻǎǎȊŀƭ 
lehet elvégezni. A digitalizált hangállományból az eredeti hangállományt mindig csak 
bizonyos hibával lehet visszaállítani. A hiba mértéke ƧŜƭƭŜƳȊƛ ŀ ŘƛƎƛǘŀƭƛȊłƭłǎ ƳƛƴǃǎŞƎŞǘΦ  
 
A mintavételezési frekvencia értéke határozza meg, hogy a digitalizált hangállomány milyen 
frekvenciájú részhangokat tartalmaz az eredeti analóg hanganyagból. Ha a mintavételezési 
frekvencia értéke legalább kétszerese ŀȊ ŜǊŜŘŜǘƛ ƘŀƴƎƧŜƭōŜƴ ŜƭǃŦƻǊŘǳƭƽ ƭŜƎƴŀƎȅƻōō 
frekvenciának, akkor a visszaállított hanganyag hangfrekvenciák szempontjából hibamentes 
lesz.  

 
! ŘƛƎƛǘŀƭƛȊłƭłǎ ƳƛƴǃǎŞƎŜ ŦŜƭǾŜǘƛ ŀ ǘłǊƻƭƽƪŀǇŀŎƛǘłǎ ƛƎŞƴȅ ƪŞǊŘŞǎŞǘΦ ! ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀ-alkalma-
zásunkban törekednünk kell ŀȊ ƻǇǘƛƳłƭƛǎ ƳƛƴǃǎŞƎκǘłǊƻƭƽƘŜƭȅ ŀǊłƴȅ ƳŜƎǘŀƭłƭłǎłǊŀΦ tŞƭŘłǳƭ 
emberi beszéd digitalizálásakor fölösleges magas mintavételezési frekvenciát és kvantálási 
ǎȊƽƘƻǎǎȊǵǎłƎƻǘ ǾłƭŀǎȊǘŀƴǳƴƪΦ ! ǘłōƭłȊŀǘōŀƴ ǎȊŜǊŜǇƭǃ ǘłǊŦƻƎƭŀƭłǎƛ ŞǊǘŞƪŜƪ олл ƳłǎƻŘǇŜǊŎƴȅƛ 
mono hanganyagra vonatkoznak.  

 

KVANTÁLÁSI 
MINTAVÉTELEZÉSI FREKVENCIA 

HOSSZÚSÁG 11,025 kHz 22,05 kHz 44,1 kHz 

8 bit 3,30 MB 6,615 MB 13,2 MB 

16 bit 6,615 MB 13,2 MB 26,46 MB 

 
aLbp{;D 

8 bit Gyenge (beszéd) Jó (beszéd) Nagyon jó (beszéd, zene) 

16 bit Elfogadható 
(beszéd) 

Nagyon jó 
(beszéd, zene) 

Hi-Fi  
(beszéd, zene) 

 
 
Kvantálási hiba 
 
A kvantálás mindig okoz hibát, mert korlátozva van a digitális hangállományban a lehetséges 
amplitúdó értékek száma. Az analóg hangjel amplitúdója általában nem állítható vissza 
hibamentesen, mert mindig van különbség az eredeti amplitúdó érték és a rögzített 
amplitúdó érték között. A hiba abszolút értéke kisebb, Ƴƛƴǘ ƪŞǘ ƪǾŀƴǘłƭłǎƛ ƭŞǇŎǎǃ ƪǀȊǀǘǘƛ 
érték. A kvantálási hiba a kvantálás hosszával csökken. A kvantálási hiba különösen kis 
ŀƳǇƭƛǘǵŘƽ ŞǊǘŞƪŜƪ ŜǎŜǘŞƴ ƧŜƭŜƴǘǃǎ ƴŀƎȅǎłƎǵΦ 
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уΣ мсΣ нл ƛƭƭŜǘǾŜ нп ōƛǘ ƪǾŀƴǘłƭłǎƛ ƘƻǎǎȊƴłƭ ŀȊ łǘŦƻƎƘŀǘƽ ƘŀƴƎŜǊǃ ǘŀǊǘƻƳłƴȅ м Υ нрсΣ м Υ 
срΦросΣ м Υ мΦлпуΦртс ƛƭƭŜǘǾŜ м Υ мсΦтттΦнмс ŞǊǘŞƪǼΣ ŀƳƛ ƳŜƎŦŜƭŜƭ пуΣмΣ фсΣоΣ мнлΣп ƛƭƭŜǘǾŜ 
144,5 decibelnek.  
 
A digitalizált hangállomány mérete 
  
Egy digitalizált hangállomány minden mintavételezési helyen a kvantálási hossz szerinti bitet 
tartalmazza.  
Ha 44,1 KHz mintavételezési frekvenciával és 16 bit (2 bájt) kvantálási hosszal digitalizálnak 
egy mono hangállományt, akkor a digitális hangfájl hossza másodpercenként 

44.100 Hz × 2 bájt = 88.200 bájt = 86,1 kbájt 
Több csatornás üzemmódban csatornánként történik a mintavételezés és a kvantálás. 
Sztereó üzemmódban a digitális hangállomány mérete a mono hangállomány méretének a 
duplája: 
 
aŞǊŜǘ ώōłƧǘϐ Ґ aƛƴǘŀǾŞǘŜƭŜȊŞǎƛ ŦǊŜƪǾŜƴŎƛŀ ώIȊϐ Ҏ YǾŀƴǘłƭłǎƛ ƘƻǎǎȊ ώōƛǘϐ Ҏ WłǘǎȊłǎƛ ƛŘǃ ώǎŜŎϐ Ҏ 

Csatornaszám ÷ 8 
 
Hangállományok 
 
!Ȋ ƛŘǃƪ ŦƻƭȅŀƳłƴ ŀȊ ŞǇǇŜƴ ǊŜƴŘŜƭƪŜȊŞǎǊŜ łƭƭƽ ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇǊŜƴŘǎȊŜǊŜƪƴŜƪ ƳŜƎŦŜƭŜƭǃŜƴ 
számos hangfájl-formátumot dolgoztak ki, ezek közül csak néhánynak sikerült elterjedni. 
A hangfájlok körében az átvitel módja szerint megkülönböztetünk statikus 
adatállományokat, amelyeket a számítógépen tárolnak, valamint áramló adatállományokat, 
amelyek átvitele egymás ǳǘłƴ ǘǀǊǘŞƴƛƪΣ ŘŜ ƭŜƧłǘǎȊłǎǳƪ ǾŀƭƽǎƛŘŜƧǼΦ 
 
A legfontosabb formátumokat az alábbi táblázat tartalmazza. 

 
 

6.ábra Hangállományok 
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A személyi számítógépek körében leginkább elterjedt multimédiás hangformátumok a Wave, 
MP3 és a MIDI (illetve ma már az MPEG Layer III, vagyis az MP3). Közös bennük, hogy a 
ƘŀƴƎȊłǎƛ ƛƴŦƻǊƳłŎƛƽǘ ƪƽŘƻƭǘŀƴ ǘłǊƻƭƧłƪΣ Şǎ ƭŜƧłǘǎȊłǎǳƪ ƳƛƴǃǎŞƎŜ ƛǎ ŜƭŞƎ ƧƽΣ ŀ ƪƽŘƻƭłǎ 
módjában különböznek. 
 
Wavelet (.wav) fájlok 
 
A WAV rövidítés és egyben kiterjesztés a Wavelet (kƛǎ ƘǳƭƭłƳύ ǎȊƽ ǊǀǾƛŘƝǘŞǎōǃƭ ǎȊłǊƳŀȊƛƪΦ 
A WAV ŦłƧƭƻƪ ŀ ƳǳƭǘƛƳŞŘƛłōŀƴ ŀ ŘƛƎƛǘŀƭƛȊłƭǘ ƘŀƴƎƻƪ ǎȊŀōǾłƴȅƻǎ ŦƻǊƳłǘǳƳłƴŀƪ ǘŜƪƛƴǘƘŜǘǃƪΣ 
melyet a Microsoft határozott meg, kifejezetten a Windows multimédiás képességeihez 
igazodva. A fájl digitális hanghullámokat ("WŀǾŜϦύ ǘŀǊǘŀƭƳŀȊΣ ƳŜƭȅŜƪ ŀȊƻƴōŀƴ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ 
mintavételi fokozatúak lehetnek (11,025 kHz, 22,05 kHz, 44,1 kHz; mono vagy sztereo). A 
szabványos mintavételi arányok mellett a WAV fájlok más mintavételi arányokat is 
tartalmazhatnak - ilyenkor azonban olyan lejátszó programra, valamint hangkártyára van 
szükség, amely ezeket az arányokat támogatja, és képes helyesen lejátszani. A WAV-nak több 
ŦŀƧǘłƧŀ ǾŀƴΣ ǘǀƳǀǊƝǘŜǘǘ ǾłƭǘƻȊŀǘŀ ƛǎ ƭŞǘŜȊƛƪΣ ƳŞƎƛǎ ŜƭǎǃǎƻǊōŀƴ ǊǳƎŀƭƳŀǎ ŦŜƭŞǇƝǘŞǎŜ Ƴƛŀǘǘ ƭŜǘǘ 
ƴŞǇǎȊŜǊǼΦ YƛǾŞǘŜƭ ƴŞƭƪǸƭ ƳƛƴŘen program támogatja. 
 
MIDI (Musical Instrument Digital Interface) 
 
A MIDI digitális hangszercsatoló interfészΣ ŀƳƛ ƭŜƘŜǘǃǾŞ ǘŜǎȊƛΣ ƘƻƎȅ ŜƭŜƪǘǊƻƴƛƪǳǎ ƘŀƴƎǎȊŜǊŜƪ 
és a számítógép egymás között adatokat cseréljenek.  
A MIDI łƭƭƻƳłƴȅƻƪ ŀ ȊŜƴŜŜǎȊƪǀȊǀƪǊŜ όDŜƴŜǊŀƭ aL5LύΣ ŀ ƘŀƴƎƻƪ ƧŜƭƭŜƳȊǃƛǊŜ Şǎ ƭŜƧłǘǎȊłǎłǊŀ Şǎ 
ŀ ǎȊƛƴǘŜǘƛȊłǘƻǊ ƳǼƪǀŘŞǎŞǊŜ ǾƻƴŀǘƪƻȊƽ ǳǘŀǎƝǘłǎƻƪŀǘ ǘŀǊǘŀƭƳŀȊƴŀƪΦ ! aL5L łƭƭƻƳłƴȅƻƪ ŜƳƛŀǘǘ 
kisebbek ς kb. század akkorák ς mint a WAV fájlok. 
A General MIDI szabvány a MIDI szabvány továbbfejlesztése, egységesíti a szintetizátorok 
łƭǘŀƭ ƘŀǎȊƴłƭǘ ƘǳƭƭłƳǘłōƭłȊŀǘƻƪōŀƴ ŀ ȊŜƴŜŜǎȊƪǀȊǀƪ ƪƛƻǎȊǘłǎłǘΣ Şǎ ƪƛōǃǾƝǘƛ ŀ aL5L ǎȊŀōǾłƴȅǘ 
néhány új utasítással.  
Az eredeti MIDI szabvány nem definiálta a hullámtáblázatban a hangszerek helyét, ezeket a 
aL5L ǎȊŜǊȊǃƪ ƘŀǘłǊƻȊǘłƪ ƳŜƎΦ 9ȊŞǊǘ ƳƛƴŘŜƴ ƭŜƧłǘǎȊłǎǊŀ ƪŜǊǸƭǃ aL5L łƭƭƻƳłƴȅ ŜǎŜǘŞōŜƴ 
ƛƭƭŜǎȊǘŜƴƛ ƪŜƭƭŜǘǘ ŀ ƭŜƧłǘǎȊłǎǊŀ ƪŜǊǸƭǃ aL5L łƭƭƻƳłƴȅ ƘŀƴƎǎȊŜǊ ƪƛƻǎȊǘłǎłǘ ŀ ǎŀƧłǘ ǊŜƴŘǎȊŜǊ 
(szintetizátor) hangszer kiosztásához. Ha ez nem történt meg, a MIDI állomány lejátszásakor 
ƳŜƎǎȊƽƭŀƭƽ ȊŜƴŜŜǎȊƪǀȊǀƪ ŦŀƧǘłƧŀ ǾŞƭŜǘƭŜƴǎȊŜǊǼŜƴ ŀƭŀƪǳƭǘ ƪƛΦ 
A General MIDI szabvány 128 hangszer helyét rögzíti a táblázatban, ezért ezzel a 
szabvánnyal kompatibilis MIDI állományok minden MIDI rendszerben azonnal lejátszhatók. 
Így például a zongorára a 0-val, a trombitára az 56-os számmal hivatkozhatunk. 
 
! aL5L ŜƭǃƴȅŜƛ 
 
YǸƭǀƴǀǎŜƴ ŀ ȊŜƴŜ ǘŜǊǸƭŜǘŞƴ ǘŀǇŀǎȊǘŀƭƘŀǘƧǳƪ ŀ aL5L ƽǊƛłǎƛ ŜƭǃƴȅŜƛǘΥ 
 

¶ ŀ aL5L ŦłƧƭƻƪ ƘƻǊŘƻȊƘŀǘƽƪΣ ǾŀƎȅƛǎ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ƻǇŜǊłŎƛƽǎ ǊŜƴŘǎȊŜǊŜƪŜƴ ǳƎȅŀƴŀȊƻƪ ŀ 
MIDI fájlok használhatók, 

¶ a MIDI fájlok viszonylag kicsik, 

¶ a MIDI pontosan megfelel a zeneszerzés klasszikus módszerének. 
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A MIDI hátrányai 
 

¶ Ha nincs jó hangszerünk, a hangzás a szintetikus hangképzés miatt nem túl szép. 

¶ Beszéd vagy zörejek felvételére, például a WAV fájlokkal ellentétben nem alkalmas. 

¶ ! aL5L ŦłƧƭƻƪ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ǊŜƴŘǎȊŜǊŜƪŜƴΣ ŀȊ ŀƭƪŀƭƳŀȊƻǘǘ ŜǎȊƪǀȊǀƪ ŦǸƎƎǾŞƴȅŞōŜƴ 
másképp hangzanak. 

 
 
MP3 
 
Az MPEG Audio Layer, olyan hangformátum, amely a hangfájlok tömörítését csekély 
ƳƛƴǃǎŞƎǊƻƳƭłǎǎŀƭ ǘŜǎȊƛ ƭŜƘŜǘǃǾŞΦ 
Az esetleges veszteségek még jó Hi-fi készülékeken sem hallhatók. A tömörítési eljárás a nem 
hallható hanginformációk eltávolításán alapul. Az eredetivel összehasonlítva a tömörített 
adatokat, alig hallhatunk különbséget, ugyanakkor hatalmas adatmennyiséget takarítunk 
meg. 
!Ȋ ƛƭȅŜƴ ƴŀƎȅƳŞǊǘŞƪǼ ǘǀƳǀǊƝǘŞǎ ǊŜƴƎŜǘŜƎ ǵƧ ƭŜƘŜǘǃǎŞƎŜǘ ƪƝƴłƭΦ {ŜƎƝǘǎŞƎŞǾŜƭ ƽǊƛłǎƛ 
ƳŜƴƴȅƛǎŞƎǼ ȊŜƴŞǘ ǘłǊƻƭƘŀǘǳƴƪ ŜƎȅǎȊŜǊǼŜƴΣ ƪƛǎ ƘŜƭȅŜƴ ς egyetlen CD-n akár 11 albumnyi 
anyagot. 
Az MP3 ŦƻǊƳłǘǳƳ ǘƻǾłōōƛ ŜƭǃƴȅŜΣ ƘƻƎȅ ǵƎȅƴŜǾŜȊŜǘǘ ŦŜƧƭŞŎ ƴŞƭƪǸƭƛ ŦłƧƭŦƻǊƳłǘǳƳΦ !Ȋ MP3 
fájloknak van fejlécük, ez azonban nem feltétlenül szükséges a fájl lejátszásához. Ez azt 
jelenti, hogy a fájlból bárhonnan kiszakítunk egy darabot, azt is lejátszhatjuk.  
Az MP3 ŦłƧƭƻƪ ŀ ²ƛƴŘƻǿǎ aŜŘƛŀ tƭŀȅŜǊ Şǎ ǎȊłƳƻǎ ƛƴƎȅŜƴŜǎŜƴ ƘƻȊȊłŦŞǊƘŜǘǃ ŜǎȊƪǀȊ Şǎ 
program segítségével lejátszhatók. 
Hordozható MP3- lejátszóval útközben is hallgathatunk MP3 fájlokat. 
 
MPEG 
 
Az MPEG a Moving Picture Experts Group rövidítése. Az MPEG hang- és képadat-kódolási 
szabványokat határoz meg. 
 
MPED Audio 
 
A hangfelvételt tartalmazó CD-re a hangfelvételt csatornánként 44,1 KHz mintavételi 
sebességgel veszik fel, és 16 bites csomagokban tárolják. A mintavételi elmélet szerint így a 
mintavételi gyakoriság nŀƎȅƻōōΣ Ƴƛƴǘ ŀ ƳŀƎŀǎ ƳƛƴǃǎŞƎǼ ƘŀƴƎ ǎłǾǎȊŞƭŜǎǎŞƎŞƴŜƪ ƪŞǘǎȊŜǊŜǎŜΦ 
Ehhez azonban egy másodpercnyi sztereó hanghoz több mint 1,4 Mbit szükséges. 
A tömörítésnél a kódoló a hangállományt, tartalmát dinamikusan elemzi, és sávokra bontja. 
Az elemzés módja és a sávƻƪ ǎȊłƳŀ ŀ ƪǸƭǀƴŦŞƭŜ ǘǀƳǀǊƝǘŞǎƛ ŜƭƧłǊłǎƻƪƴłƭ ƪǸƭǀƴōǀȊǃΣ ŜȊŞǊǘ ŀ 
ǘǀƳǀǊƝǘŜǘǘ ƘŀƴƎłƭƭƻƳłƴȅōƽƭ ǎȊłǊƳŀȊƽ ƘŀƴƎ ƳƛƴǃǎŞƎƛƭŜƎ ŜƭǘŞǊǃ ƭŜƘŜǘΦ Le kell azonban 
szögezni, hogy nagyon kevesen érzékelik ezt a különbséget. 
 
Legfontosabb tömörítési eljárások: 

¶ MPEG Audio 

¶ Dolby Digital AC-3 

¶ MPEG2 Advanced Audio Coding (AAC) 
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Az MPEG Audio paraméterei 
 
Mintavételezési frekvencia: 32, 44,1, illetve 48 KHz 
Kvantálási hossz: 8, 16, vagy 20 bit 
Egy vagy két hangcsatornát kezel 
Csatornánkénti bitsebesség: 32 kbit/sec ς 224 kbit/sec közötti érték, állítható 
 
Három réteg (eljárás):  

¶ Layer 1: 9ƎȅǎȊŜǊǼ ŜƭƧłǊłǎΦ /ǎŀǘƻǊƴłƴƪŞƴǘ мну ƪōƛǘκǎŜŎ ōƛǘǎŜōŜǎǎŞƎ ŦŜƭŜǘǘ 
használható 

¶ Layer 2: Közepes bonyolultságú eljárás. Csatornánként 128 kbit/sec bitsebesség 
körül használható  

¶ Layer 3: Bonyolult eljárás. Csatornánként 64 kbit/sec bitsebesség körül 
használható (MP3). 

 
AU (.AU) 
 
SUN Audio-nak hívják, a formátuma legtöbb UNIX-gépen alkalmazható. A World Wide Web 
mindennapos formátuma. 
A munkaállomások 16 bites tömörített hangállományokat használnak. 
Rendkívül nagy a fájlméret. 
Java ƴȅŜƭǾǼ ǇǊƻƎǊŀƳƻƪōŀƴ ƎȅŀƪƻǊƛΦ 
 
WMA (.WMA) Windows Media Audio 
 
9ƭǃƴȅŜ ŀȊ ŀƭŀŎǎƻƴȅŀōō ōƛǘǎŜōŜǎǎŞƎΣ Ƴƛƴǘ ŀȊ atо-nál. 
/ǎŀƪ ƳŜƎŦŜƭŜƭǃ ƭŜƧłǘǎȊƽǾŀƭ ƧłǘǎȊƘŀǘƽ ƭŜΦ 

3. Az ember és a számítógép közti felület 
 
A számítógép hangjelzéseinek vételéhez, feldolgozásához és lejátszásához a számítógépen 
kívül hangkártyára, hangszóróra, mikrofonra, CD-DVD meghajtóra és a használatához 
szükséges szoftverre van szükség. 
 

Hangszóró 
 
! ƘŀƴƎǎȊƽǊƽƪ ƧŜƭƭŜƳȊǃƛ 
 
Frekvencia tartományΥ ŀƭǎƽ Şǎ ŦŜƭǎǃ frekvenciatartományt határoz meg. 
¢ƻǊȊƝǘłǎƛ ǘŞƴȅŜȊǃΥ ŀ ŦŜƭǎǃƘǳƭƭłƳ Şǎ ŀȊ ŀƭŀǇǊŜȊƎŞǎ ƪǀȊǀǘǘƛ ƪǸƭǀƴōǎŞƎΦ 
HatásfokΥ ŀ ƘŀƴƎǎȊƽǊƽ ŀȊ ŀŘƻǘǘ ǘŜƭƧŜǎƝǘƳŞƴȅ ƳŜƭƭŜǘǘ ƳƛƭȅŜƴ ƘŀƴƎŜǊǃǊŜ ƪŞǇŜǎΦ ! ǎȊŀōǾłƴȅƻǎ 
ƘƛŦƛ ƘŀƴƎǎȊƽǊƽƪ усΧфл Ř.-W/m hatásfokkal rendelkeznek. 
Impedancia: a hangszóró váltakozó áramú ellenállása, mértékegysége az Ohm. 
 

Mikrofon 
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Mikrofonok fajtái 

¶ dinamikus mikrofon 

¶ kondenzátor mikrofon 

¶ elektret mikrofon 

 

! ƳƛƪǊƻŦƻƴƻƪ ƧŜƭƭŜƳȊǃƛ 
 

¶ Érzékenység 

¶ Frekvencia-átvitel 

¶ Mikrofon-karakterisztika 

¶ .Ŝƭǎǃ ŜƭƭŜƴłƭlás 

¶ Torzítás 
 

3.1 Hangkártya 

 
! ƘŀƴƎƪłǊǘȅłƪ ŀ ǎȊŜƳŞƭȅƛ ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇōŜ ƘŜƭȅŜȊƘŜǘǃ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ŎǎŀǘƻƭƽŦŜƭǸƭŜǘǼ ƪłǊǘȅłƪΣ 
ŀƳŜƭȅŜƪ ƭŜƘŜǘǃǾŞ ǘŜǎȊƛƪ ƘŀƴƎƧŜƭŜƪ ōŜǾƛǘŜƭŞǘ Şǎ ƪŜȊŜƭŞǎŞǘΦ YǸƭǀƴōǀȊǃ ƪƛǾƛǘŜƭǼŜƪ ƭŜƘŜǘƴŜƪΦ 
 

 
 

7. ábra Hangkártya 

 
Hangkártya szabványok 
 

¶ AdLib szabvány: .ŜǾŜȊŜǘǘŜ ŀȊ Ca ǎȊƛƴǘŞȊƛǎǘΦ ! Ƴƻƴƻ ǸȊŜƳƳƽŘōŀƴ ƳǼƪǀŘǃ aL5L 
rendszerek szabványa volt. 

¶ SoundBlaster szabvány: Bevezette a mintavételezést és kvantálást a 
hangrögzítésben, kidolgozta a hullámtáblázat használatát.  

¶ Roland MT-32 szabvány: Bevezette a hangkártyán a hullámtáblázatot tartalmazó 
ROM tárat. 
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A Creative Labs ό/ǊŜŀǘƛǾŜ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅ [ǘŘΦύ ŎŞƎ {ƻǳƴŘ.ƭŀǎǘŜǊ ƘŀƴƎƪłǊǘȅŀ ŎǎŀƭłŘƧŀ ǎȊŞƭŜǎƪǀǊǼ 
ŜƭǘŜǊƧŜŘǘǎŞƎŜ Ƴƛŀǘǘ ǎȊŀōǾłƴȅƴŀƪ ƛǎ ǘŜƪƛƴǘƘŜǘǃΥ ŀ ƭŜƎǘǀōō ƘŀƴƎƪłǊǘȅŀ-gyártó termékeit úgy 
készíti el, hogy azok ŜƎȅǸǘǘ ǘǳŘƧŀƴŀƪ ƳǼƪǀŘƴƛ ŀ {ƻǳƴŘ.ƭŀǎǘŜǊ ǘŜǊƳŞƪŜƪƪŜƭ. 

 
Sound Blaster Pro 
 

¶ Kétcsatornás AD és DA átalakítók vannak jelen, melyek mono digitalizálás esetén 44,1 
KHz-es, sztereóban pedig 22,05 KHz-Ŝǎ ƳƛƴǘŀǾŞǘŜƭŜȊŞǎǘ ƛǎ ƭŜƘŜǘǃǾŞ ǘŜǎȊƴŜƪΣ 

¶ A hangkártya beépített kŜǾŜǊǃǾŜƭ Şǎ ƪǸƭǎǃ ƘŀƴƎŜǊǃǎȊŀōłƭȅȊƽǾŀƭ ǊŜƴŘŜƭƪŜȊƛƪΣ 

¶ ! ƭŜƎǘǀōō ǾłƭǘƻȊŀǘ ǘŀǊǘŀƭƳŀȊ ŜƎȅ tŀƴŀǎƻƴƛŎ ŦŜƭǸƭŜǘǼ /5-ROM csatlakozót is. 
 
Sound Blaster 16 
 
A Pro után a SB16 ismét többirányú változást jelentett: 
 

¶ A 16 bites AD és DA átalakítók segítségével a ƘŀƴƎƪłǊǘȅŀ /5 ƳƛƴǃǎŞƎǼ ŦŜƭǾŞǘŜƭǘ Şǎ 
ǾƛǎǎȊŀƧłǘǎȊłǎǘ ǘŜǎȊ ƭŜƘŜǘǃǾŞΦ ! ƧŜƭŦŜƭŘƻƭƎƻȊƽ ǇǊƻŎŜǎǎȊƻǊ ƛǎ ƪŞǇŜǎ мс ōƛǘŜǎ ŀŘŀǘƻƪ 
kezelésére. 

¶ A 16 bites adatok kezelése végett a közvetlen memória-hozzáférés gyorsítósága a 16 
ōƛǘŜǎ 5a! ŎǎŀǘƻǊƴłƪ ƪŜȊŜƭŞǎŜ ƛǎ ƭŜƘŜǘǃǾŞ Ǿłlt. 

¶ Ezen felül az SB16 egy kétutas hangszínszabályzóval (magas és mély) és 
ƘłǊƻƳŦƻƪƻȊŀǘǵ ƘŀƴƎŜǊǃǎȊŀōłƭȅȊƽǾŀƭ ǊŜƴŘŜƭƪŜȊƛƪΦ 

 
Sound Blaster AWE 32 
 
A Sound Blaster AWE 32 (Advanced Wave Effect) igazából egy Sound Blaster 16, melyet egy 
igen jó tulajdonságokkaƭ ǊŜƴŘŜƭƪŜȊǃ ŜƭŜƪǘǊƻƴƛƪǳǎ ǎȊƛƴǘŜǘƛȊłǘƻǊ-chippel láttak el. 
 
Sound Blaster Audigy 
 
YŞǇŜǎ ǘǀōōΣ ŦǸƎƎŜǘƭŜƴ ƘŀƴƎŦƻǊǊłǎ ŜƎȅƛŘŜƧǼΣ ǊŜŀƭ-time modellezésére, kezelésére, 
pozícionálására, ami jól jön a háromdimenziós tereknél, a játékokban, a házi-mozizásban, a 
térbeli mixelésben. 
 
A SoundBlaster szabvány a digitális hangtechnikát a CD technikából vette át, amivel 
ƭŜƘŜǘǃǾŞ Ǿłƭǘ ŀ t/-kben a hangok digitális felvétele, tárolása, szerkesztése és kezelése. A 
kártyákon 11,025, 22,05 és 44,1 kHz-es mintavételezési frekvenciával 16 bites kvantálási 
hosszal dolgozó ADC található. 

 
! ƘŀƴƎƪłǊǘȅłƪ ƧŜƭƭŜƳȊǃƛ 
 
Kimeneti feszültség a vonalkimenetnél (line out). Teljes kihasználtság mellett az egy 
szintetikus, digitális jel (1 kHz-es tesztjel) visszaadásánál használható jelfeszültség 1000 mV 
körüli. 
LinearitásΦ 9Ȋ ŀƭŀǘǘ ŀȊǘ ŞǊǘƧǸƪΣ ƳŜƴƴȅƛǊŜ ǾŀƭƽǎłƎƘǼŜƴ ŀƭŀƪƝǘƧŀ łǘ ŀȊ !5/ όŀƴŀƭƽƎςdigitális 
átalakító) és a DAC (digitálisςŀƴŀƭƽƎ łǘŀƭŀƪƝǘƽύ ŀ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ŜǊŜƧǼ όƘŀƴƎƻǎςhalk) jeleket.  
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Jelςzaj arány. A hasznos és zavaró jelek (zúgás, zörejek stb.) közti különbség. Minél több a 
zavaró jel, annál kisebb ez az arányszám.  
¢ƻǊȊƝǘłǎƛ ǘŞƴȅŜȊǃΦ !ƪłǊŎǎŀƪ ŀ ƘƛŦƛ ƪŞǎȊǸƭŞƪŜƪ ŜǎŜǘŞōŜƴΣ ŀ ƴŜƳ ƭƛƴŜłǊƛǎ ǘƻǊȊƝǘłǎ όŀ ƧŜƭƎǀǊōŞǘǃƭ 
való eltérés) nagyságának jelzésére szƻƭƎłƭΦ LŘŜłƭƛǎ ŜǎŜǘōŜƴ ŀ ǘƻǊȊƝǘłǎƛ ǘŞƴȅŜȊǃ ƴǳƭƭŀ ƪǀǊǸƭƛΣ ŀ 
DIN 45 500 (1970-es hifi-szabvány) 1 %-ƻǘ ƛǎ ƳŜƎŜƴƎŜŘΣ ŀ Ƴŀ ƧŜƭƭŜƳȊǃ ŞǊǘŞƪŜƪ ǇŜŘƛƎ лΣлн ҈ 
körül vannak. 
Frekvenciagörbe vagy frekvenciaválasz. A frekvenciatartományt adja meg és ez egyben a 
lineáriǎ ǘƻǊȊƝǘłǎ όŀ ŦǊŜƪǾŜƴŎƛŀƎǀǊōŞǘǃƭ Ǿŀƭƽ ŜƭǘŞǊŞǎύ ƳŞǊŞǎŞǊŜ ƛǎ ǎȊƻƭƎłƭΦΦ !Ȋ ŜƭǘŞǊŞǎŜƪŜǘ Ř.-
ben is meg lehet adni, legjobb esetben 0 körül van, de a leggyakrabban 3 dB körüli. 
Bemeneti feszültség a mikrofonbemenetnél. Ez határozza meg azt a bemeneti feszültséget, 
amely 1000 Hz esetén a (szoftver-ύ ƪƛƘŀǎȊƴłƭłǎǘ ƳŞǊǃ ŜǎȊƪǀȊ ǘŜƭƧŜǎ 
kihasználásához vezet. 
 
YŜǾŜǊǃǇǳƭǘ 
 
! ƪŜǾŜǊǃǇǳƭǘƻƴ ǘǀōō ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ŦƻǊǊłǎǵ ƘŀƴƎƧŜƭ ƧŜƭǎzintjét igazíthatjuk egymáshoz és  
ǀǎǎȊŜƎŜȊƘŜǘƧǸƪ ŜƎȅ ǾŞƎǎǃ ƘŀƴƎƧŜƭƭŞΦ 
! ƪŜǾŜǊǃƴŜƪ ƳƛƴŘŜƴ ƘŀƴƎōŜƳŜƴŜǘƘŜȊ ŜƎȅŜǘƭŜƴ ƘŀƴƎŜǊǃ-, illetve hangszint-beállító gombja 
ǾŀƴΣ ǀǎǎȊŜƎǸƪ όŀ ƧŜƭŜƪ ǀǎǎȊŜŀŘƽŘłǎŀύ ǇŜŘƛƎ ŜƎȅ ƘŀƴƎƪƛƳŜƴŜǘŜƴ ƧŜƭŜƴǘƪŜȊƛƪΦ ! ƪŜǾŜǊǃ 
bemeneti csatornáinak nevezzük a bemeneteket, és a hozzájuk tartozó beállító gombokat 
(amiket szabályozónak is hívnak). 
Sztereó berendezéseknél legalább két csatornát találunk, saját kimenettel a jobb és a bal 
oldali jelnek, valamint minden bemeneti csatornához tartozik egy panoráma-szabályozó. A 
panoráma-ǎȊŀōłƭȅƻȊƽǾŀƭ ŀ ōŜƳŜƴǃ ƘŀƴƎƻǘ Ƙŀƭƭłǎ ŀƭŀǇƧłƴ ǘŜǘǎȊǃƭŜƎŜǎŜƴ ƭŜƘŜǘ jobbra és balra 
αŜƭƘŜƭȅŜȊƴƛ ŀ ǘŞǊōŜƴέΦ bŀƎȅƻōō ƪŜǾŜǊǃǇǳƭǘƻƪƻƴ ŀ ōŜƳŜƴŜǘƛ ƧŜƭŜƪ ƘŀƴƎǎȊƝƴŞǘ 
hangszabályozóval (equalizer-rel) külön-ƪǸƭǀƴ ǘŜǘǎȊǃƭŜƎŜǎ ƘŀƴƎƘŀǘłǎǵǾł ǘŜƘŜǘƧǸƪΦ 

3.2 Adobe Audition 2.0 

 
Az Adobe Audition könnyen használható, mégis mesteri szinten ƪŞǎȊƝǘƘŜǘǃ ǾŜƭŜ ȊŜƴŜΣ 
ǊłŘƛƽƳǼǎƻǊΣ ƳƛȄΣ ǾŀƎȅ ōłǊƳŜƭȅ Ƴłǎ ƘŀƴƎŀƴȅŀƎΦ ! ǇǊƻƎǊŀƳ ǘǀƪŞƭŜǘŜǎ ǘłǊǎŀ ŀȊ Adobe 
Premiere Pro, az Adobe After Effects és az Adobe Encore DVD, amelyekkel együtt kiváló 
ƳƛƴǃǎŞƎōŜƴ ƪŞǎȊƝǘƘŜǘǸƴƪ ŦƛƭƳŜǘΣ ǾƛŘŜƽǘ ǾŀƎȅ 5±5-t. 
Az Adobe Audition segítségével akár 128 csatornát kombinálhatunk, szerkeszthetünk egyedi 
hangfájlokat, készíthetünk loop-okat (loop = valamely hosszabb vagy rövidebb ideig tartó 
ƘŀƴƎ łƭƭŀƴŘƽ ƛǎƳŞǘƭǃŘŞǎŜύΦ ¢ǀōōΣ Ƴƛƴǘ пр 5{t (digital signal processing = digitális 
jelfeldogozás) ŜŦŦŜƪǘǳǎΣ ǎȊǼǊǃ Şǎ ŀǳŘƛƻǊŜǘǳǎłƭƽ ŜǎȊƪǀȊ ǎŜƎƝǘƛ ƳǳƴƪłƴƪŀǘΦ 
 

 
 

8. ábra BejelentƪŜȊǃ ŀōƭŀƪ 

http://www.szoftver.hu/product.asp?id=18
http://www.szoftver.hu/product.asp?id=18
http://www.szoftver.hu/product.asp?id=2
http://www.szoftver.hu/product.asp?id=7
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Rendszerkövetelmények 
 
Rendszer: Microsoft Windows XP Professional/Home (SP2) 
Processzor: Intel Pentium III, IV vagy Centrino* 
YŞǇŜǊƴȅǃΥ 1024x768 - 16 bit 
Memória: 512 MByte 
Tárhely: 700 MByte 
  CD-ROM meghajtó 
Egyéb: *SSE támogatás szükséges, a videós eszközökhöz pedig SSE2 támogatás szükséges. 
 
Továbbá:  

¶ DirectSound vagy AISO kompatibilis hangkártya,  

¶ DVD-ROM (az összes hangminta felmásolásához),  

¶ CD író (audio CD készítése esetén),  

¶ hangszórók vagy fejhallgató,  

¶ Internet vagy telefon a termék és bizonyos internetes funkciók aktiválásához.  
  

 
Funkciók 
 
¨ƧΣ ŀƭŀŎǎƻƴȅ ƭŀǘŜƴŎƛłƧǵ ƪŜǾŜǊǃƳƻǘƻǊ όŜƴƎƛƴŜύΣ ǾŞƎǘŜƭŜƴ ŀǳŘƛƻǎłǾ-támogatással 
;ƭǾŜȊȊǸƪ ŀ ǊŜƴŘƪƝǾǸƭ ƎȅƻǊǎΣ ǵƧΣ ŀƭŀŎǎƻƴȅ ƭŀǘŜƴŎƛłƧǵ ƪŜǾŜǊǃƳƻǘƻǊǘΣ ƳƛƪǀȊōŜƴ ŦŜƭǾŜǎȊǸƴƪΣ 
lejátszunk, mixelünk és szerkesztünk. 
 
ASIO támogatás a maximális hardver-kompatibilitásért 
YǀƴƴȅǼǎȊŜǊǊŜƭ ƛƴǘŜƎǊłƭƘŀǘƧǳƪ ŀ ǇǊƻƎǊŀƳƻǘ ƳǳƴƪŀŦƻƭȅŀƳŀǘǳƴƪōŀΣ ƳƛǾŜƭ ŀȊ ǘłƳƻƎŀǘ ƳƛƴŘŜƴ 
ipari szabványt és formátumot audio téren, mint pl. ASIO, VST, DirectX és ReWire. 
 
Loop-alapú hangsávkészítés 
IŀǎȊƴłƭƧǳƪ ŀ ǊǳƎŀƭƳŀǎ ƭƻƻǇƻƭłǎƛ ŜǎȊƪǀȊǀƪŜǘΣ ƘƻƎȅ ŜƎȅǎȊŜǊǼŜƴ ƪŞǎȊƝǘƘŜǎǎǸƴƪ ƪƛǾłƭƽ ƳƛƴǃǎŞƎǼ 
hanganyagot vagy filmzenét. A loopok automatikusan illeszkednek a környezet tempójához 
és hangneméhez. Több mint 5000 jogdíj nélkül használható hangmintát kapunk az 
!ǳŘƛǘƛƻƴƘƻȊΣ ŘŜ ƘŀǎȊƴłƭƘŀǘƧǳƪ ŀƪłǊ ŀ ƳłǊ ƳŜƎƭŞǾǃ ƭƻƻǇƧŀƛƴƪŀǘ ƛǎΦ 
Audio görgetés 
Szalagos magnó stílusú csévélés, a még kényelmesebb vezérlés érdekében. 
9ƭƳŜƴǘƘŜǘǃ ǇŀǊŀƳŞǘŜǊŀǳǘƻƳŀǘƛȊłƭłǎ ƪǸƭǎǃ ƘŀǊŘǾŜǊǘłƳƻƎŀǘłǎǎŀƭ 
aƛƪǀȊōŜƴ ƘŀƭƭƎŀǘƧǳƪ ŀ ȊŜƴŞǘΣ Ǿŀƭƽǎ ƛŘǃōŜƴ ƘŀǎȊƴłƭƘŀǘƧǳƪ ŀ ƘŀƴƎŜǊǃǎȊŀōłƭȅȊƽǘΣ ǾŀƎȅ ŀȊ ŜŦŦŜƪǘ-
ǾŜȊŞǊƭŞǎŜƪŜǘΦ ! ƪǸƭǎǃ ƘŀǊŘǾŜǊŜǎ ŜƎȅǎŞƎŜƪŜǘ ƛǎ ŀƭƪŀƭƳŀȊƘŀǘƧǳƪΣ ŀƳŜƭȅŜƪ ǎȊŜǊƪŜǎȊǘƘŜǘǃ 
ŜƎȅǎŞƎŜƪƪŞƴǘ ƧŜƭŜƴƴŜƪ ƳŜƎ ŀȊ ƛŘǃ-egyenesen. 
 
Új master eszközök, többek között a Mastering Rack, Spectral Pan és Phase display 
YŞǎȊƝǘǎǸƴƪ ƘŀƴƎŦŜƭǾŞǘŜƭǘ Şǎ ǎȊŜǊƪŜǎǎȊǸƪ ƛǎ ŀȊǘ ƎȅƻǊǎŀƴ Şǎ ƛƎŞƴȅŜƛƴƪƴŜƪ ƳŜƎŦŜƭŜƭǃŜƴΣ ŀƪłǊ ŀ 
Multitrack nézetbe is. Egyszerre több hangeffektust is meghallgathatunk és alkalmazhatunk 
Ǿŀƭƽǎ ƛŘǃōŜƴ ŀ aŀǎǘŜǊƛƴƎ wŀŎƪ ǎŜƎƝǘǎŞƎŞǾŜƭΣ ŀƳƛƪƻǊ ŀ ǎȊŜǊƪŜǎȊǘŞǎƛ ƴŞȊŜtben dolgozunk. 
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9. ábra Mester fiók 

 
9ƭǃǊŜƘŀƭŀŘƻǘǘ ϦŀǳŘƛƻ-a-videóban" támogatás az új videoformátumokkal együtt 
YǀƴƴȅǼǎȊŜǊǊŜƭ ǎȊŜǊƪŜǎȊǘƘŜǘƧǸƪ ŀ ǾƛŘŜƽ ƘŀƴƎǎłǾƧŀƛǘΣ ǾłƭŀǎȊǘƘŀǘǳƴƪ ŀ ǘłƳƻƎŀǘƻǘǘ ŦƻǊƳłǘǳƳƻƪ 
ōǃ ǎƪłƭłƧłōƽƭΣ Şǎ ōłǘǊŀƴ ƪƛƘŀǎȊƴłƭƘŀǘƧǳƪ ƳƛƴŘŀȊƻƴ ŜƭǃƴȅǀƪŜǘΣ ŀƳŜƭȅŜƪŜǘ ŀȊ !ŘƻōŜ ǾƛŘŜƽǎ 
termékei nyújtanak. 
 

 
10.ábra Video hangsáv szerkesztés 

 

4. Képtechnika 
 

A képek és grafikák minden multimédia-ŀƭƪŀƭƳŀȊłǎ ŀƭŀǇƧŀƛΣ ŜȊŜƪ ǘŜǎȊƛƪ ǾƻƴȊƽǾł ŀ ƪŞǇŜǊƴȅǃǘ 
a felhasználók számára. Képek segítségével gyakran bonyolult tartalmakat szemléltethetünk. 
9Ǝȅ ǊŞƎƛ ƪǀȊƳƻƴŘłǎ ǎȊŜǊƛƴǘ αŜƎȅ ƪŞǇ ŜȊŜǊ ǎȊƽǾŀƭ ƛǎ ŦŜƭŞǊέΦ ! ƪŞǇŀƭƪƻǘłǎ ŀȊ ŜƳōŜǊƛ ƪǳƭǘǵǊŀ 
harmadik legnagyobb teljesítménye a nyelv és a zene után. 

4.1 Kép és grafika   

 
A digitális számítógépes képeknek όƎǊŀŦƛƪłƪƴŀƪύ ƪŞǘ ǘŜƭƧŜǎŜƴ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ŦŀƧǘłƧŀ ǾŀƴΥ 

¶ Vektorgrafika 

¶ Bitképek. 
A számítógépes grafika, pontosabban vektorgrafika ŜƎȅǎȊŜǊǼ ŦƻǊƳłƪōƽƭ łƭƭΦ ;ǎ ŀȊƻƪ ƧŜƭƭŜƳȊǃƛ 
határozzák meg. 

¶ Grafikai primitívek például az egyenesek, négyszögek, sokszögek, körök, ellipszisek. 

¶ WŜƭƭŜƳȊǃƪ például a vonalvastagság, vonalszín és a vonaltípus (egyenes, szaggatott 
stb). 
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A grafika hagyományos formátumai pl. a PostScript, EPS, a CDR, a DXF. 
 
A digitális kép, a bitkép nem más, mint egy n sor-ból, m képpont-ból álló rács. Hagyományos 
képformátumok például a BMP (MS Windows), a MAC (Apple), a RAS (Unix) , a TIFF stb. 
! ƪŞǇŜƪ ŦƻǊƳłǘǳƳǳƪǘƽƭ ŦǸƎƎŜǘƭŜƴ ƽǊƛłǎƛ ƳŞǊŜǘǼŜƪΣ ŜȊŞǊǘ ƻƭȅŀƴ ŀ ƴŀƎȅ ŀ ǘǀƳǀǊƝǘŞǎ 
ƧŜƭŜƴǘǃǎŞƎŜΦ {ȊŞƭŜǎ ƪǀǊōŜƴ ŜƭǘŜǊƧŜŘǘ tömörített képformátumok például a GIF és a JPEG. 
 
Képfajták 
 
Ha multimédiás környezetben alkalmazunk képeket, két fontos szempontot kell figyelembe 
venni: 

¶ fájlméret 

¶ ƳŜƎƧŜƭŜƴƝǘŞǎ ƳƛƴǃǎŞƎŞǘΦ 
 
! ƳŜƎƧŜƭŜƴƝǘŞǎ ƳƛƴǃǎŞƎŜ ƪŞǘ ƧŜƭƭŜƳȊǃǘǃƭ ŦǸƎƎΥ 

¶ felbontás 

¶ színmélység. 
 
!ƭŀǇǾŜǘǃŜƴ ŀ ƪŞǇŜƪ ƘłǊƻƳ ŦŀƧǘłƧłǘ ƪǸƭǀƴōǀȊǘetjük meg: 
 

¶ fekete-fehér kép két lehetséges értékkel, képpontonként 1 bit 
információtartalommal (vagy fekete, vagy fehér), 

¶ szürkeskálás vagy féltónusú kép 16 lehetséges értékkel, képpontonként 4 bit 
információtartalommal, vagy 256 lehetséges értékkel, képpontonként 8 bit 
információtartalommal. 

¶ Színes kép мсΣт Ƴƛƭƭƛƽ ƭŜƘŜǘǎŞƎŜǎ ŞǊǘŞƪƪŜƭ όǘǊǳŜ ŎƻƭƻǊΣ Ǿŀƭƽǎ ǎȊƝƴǼύΣ ƪŞǇǇƻƴǘƻƴƪŞƴǘ нп  
bit információtartalommal. 

 
{ȊƝƴŜǎ ƪŞǇŜƪ ŜǎŜǘŞƴ ƘłǊƻƳ ŀƭŀǇǾŜǘǃ ƛƴŦƻǊƳłŎƛƽ ŦƻƴǘƻǎΥ 
 

¶ az árnyalat (hue, a fény hullámhossza, a zöld színé 555nm), 

¶ a világosság (brightness, mennyire közel van a feketéhez, illetve a fehérhez: a fekete 
= 0%, a fehér= 100%, a gyakorlatban a világosság helyett gyakran használják a 
fényesség- luminance, luminancia- kifejezést), 

¶ a ŦŞƴȅŜǊǃ όŎƘǊƻƳŀΣ ŀ ǎȊƝƴ ŜǊǃǎǎŞƎŜύΦ 
 
Színmélység 
 
! ƪŞǇŜǊƴȅǃƪ ό±5¦Ґ ±ƛŘŜƻ 5ƛǎǇƭŀȅ ¦ƴƛǘύ ŀ ƳǳƭǘƛƳŞŘƛŀ Ŧƻƴǘƻǎ ƪƛƳŜƴŜǘŜƛ ŜƎȅǎŞƎŜƛΦ ! 
ƪŞǇŜǊƴȅǃƴ Ŏǎŀƪ ƪƻǊƭłǘƻȊƻǘǘ ǎȊłƳǵ ǎȊƝƴǘ łōǊłȊƻƭƘŀǘǳƴƪ ŜƎȅƛŘŜƧǼƭŜƎΦ 9Ȋǘ ŀ ƪƻǊƭłǘƻȊłǎǘ  
színmélységnek nevezzük: 

C = 2D 
 
C ŀ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ǎȊƝƴŜƪ ǎȊłƳŀΣ 
D színmélység bit per képpontban (bit/pixel). 
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Példa: A képpontonkénti 4 bit 24 όнϝнϝнϝнϝ Ґ мсύ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ǎȊƝƴ-, illetve szürkeárnyalatot 
eredményez. 
A leggyakrabban használt színmélységek: 
 

¶ 8 bit színmélység = 256 szín, 

¶ мс ōƛǘŜǎ ǎȊƝƴƳŞƭȅǎŞƎ Ґ сррор όƘƛƎƘ ŎƻƭƻǊΣ ƳŀƎŀǎ ǎȊƝƴƘǼǎŞƎύΣ 

¶ нп ōƛǘŜǎ ǎȊƝƴƳŞƭȅǎŞƎ Ґ мсΣт Ƴƛƭƭƛƽ ǎȊƝƴ όǘǊǳ ŎƻƭƻǊΣ ǾŀƭƽŘƛ ǎȊƝƴƘǼǎŞƎύΦ 
 
A gyakorlatban már a 16 bites színkódolás is elég jól ƳŜƎƪǀȊŜƭƝǘƛ ŀȊ ŜƳōŜǊƛ ǎȊŜƳ ǎȊƝƴŞǊȊŞƪŜƭǃ 
ƪŞǇŜǎǎŞƎŞǘΣ Şǎ ǘŜƭƧŜǎ ƳŞǊǘŞƪōŜƴ ŜƭŜƎŜƴŘǃ ŀ ǎȊƝƴƘǼǎŞƎƘŜȊΦ !Ȋ wD. ǎȊƝƴǘŞǊōŜƴ ƳłǊ ŜȊǘ ƛǎ 
αǾŀƭƽŘƛ ǎȊƝƴŜƪƴŜƪέ όǊŜŀƭ ŎƻƭƻǊύ ƴŜǾŜȊƛƪΦ 
 
Színmodellek 
 
Mivel az ember akár 350000 színárnyalat megkülönböztetésére is képes, színmodelleket 
ƪŜƭƭŜǘǘ ōŜǾŜȊŜǘƴƛΣ ŀƳŜƭȅŜƪ ŀ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ǎȊƝƴŜƪŜǘ ǎȊłƳŞǊǘŞƪŜƪƴŜƪ ŦŜƭŜƭǘŜǘƴŜƪ ƳŜƎΦ 
A színmodellek arra szolgálnak, hogy a színeket elhelyezzük a színskálán, ugyanakkor 
segítségükkel nem lehet minden látható színt leírni, csak azok egy részhalmazát. 
A színmodellek lehetnek 

¶ fizikai-technikai, 

¶ érzékelésközpontúak. 
A fizikai-technikai színmodellek a színeket az alapszínek keverékeként határozzák meg. 
! ƘłǊƳŀǎ ǎȊƝƴŜƭƳŞƭŜǘ ǎȊŜǊƛƴǘ ŀ ƘłǊƻƳ ŀƭŀǇǎȊƝƴōǃƭ ōłǊƳŜƭȅ ǎȊƝƴ ƪƛƪŜǾŜǊƘŜǘǃΦ 
Az additív színkeverés (összeƎȊǃ ǎȊƝƴƪŜǾŜǊŞǎύ ŀƭŀǇƧŀ ƘłǊƻƳ αŦŞƴȅǎȊƝƴέ ƪŜǾŜǊŞƪŜΣ ŀƳƛ ŀ 
keverés során egyre világosabb színt eredményez. 
A szubtraktív színkeverés όƪƛǾƻƴƽ ǎȊƝƴƪŜǾŜǊŞǎύ ǎƻǊłƴ ƘłǊƻƳ έǘŜǎǘǎȊƝƴέ όŦŜǎǘƳŞƴȅŜƪ ǾŀƎȅ 
nyomtatók) kioltásán alapuló keverésével egyre sötétebb színt kapunk. 
 
RGB modell 
 
Az RGB modell additív színkeverési mód. Ha a három alapszínt, pirosat (red), zöldet (green), 
és a kéket (blue), bizonyos arányban összekeverjük, fehér színt kapunk. 
! ƪŞǇŜǊƴȅǃƪ ŀȊ wD. ƳƻŘŜƭƭ ŀƭŀǇƧłƴ ƳǼƪǀŘƴŜƪΦ {ȊƝƴŜǎ ƪŞǇŎǎǀǾŜƪ ŜǎŜǘŞōŜƴ ŀ ƪŞǇŜǊƴȅǃǊŜ 
háromféle foszfort visznek fel. Ezt a színhármast három, egymástól független elektronágyú 
ǾŜȊŞǊƭƛΣ Şǎ ŀ ǎȊƝƴŜǎ ƪŞǇŜǘ ƘłǊƻƳ ƳƻƴƻƪǊƽƳ ǊŞǎȊƪŞǇōǃƭ όwD.ύ łƭƭƝǘƧŀ ǀǎǎȊŜΦ 
Számítógépekben a színek leírására az RGB modellt alkalmazzák leggyakrabban. 
 
CMY modell 
 
A CMY modell (cyan, magenta, yellow, vagyis cián, bíbor, sárga) az RGB modellhez hasonlóan 
ŘŜǊŞƪǎȊǀƎǼ ƪƻƻǊŘƛƴłǘŀǊŜƴŘǎȊŜǊōŜƴ łōǊłȊƻƭƘŀǘƽΣ Ŏǎŀƪ ŀ ƭŜƎǾƛƭłƎƻǎŀōō ǎȊƝƴ ς a fehér ς helyet 
ŎǎŜǊŞƭ ŀ ŦŜƪŜǘŞǾŜƭΦ 9ōōǃƭ ŀȊ ƪǀǾŜǘƪŜȊƛƪΣ ƘƻƎȅ ŀ ǎȊƝƴŜƪŜǘ ǵƎȅ Ƙŀǘározzák meg, hogy mit kell a 
ŦŜƘŞǊōǃƭ ŜƭǾŜƴƴƛΦ ! /a¸ ƳƻŘŜƭƭ ǎȊǳōǘǊŀƪǘƝǾ ǎȊƝƴƳƻŘŜƭƭǘ ƘŀǎȊƴłƭΦ 
! /a¸ ƳƻŘŜƭƭǘ ƴȅƻƳǘŀǘƽƪƻƴ ŀƭƪŀƭƳŀȊȊłƪΣ Şǎ ŀ ŦŜƘŞǊ ŦŞƴȅ ǾƛǎǎȊŀǾŜǊǃŘŞǎŞƴŜƪ ŦƛȊƛƪŀƛ ŦƻƭȅŀƳłƴ 
alapul. 
 
Érzékelésközpontú színmodell 
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Az érzékelésközpontú színmodellek ŀȊ ŜƳōŜǊƛ ŞǊȊŞƪŜƭŞǎƘŜȊ ƛƎŀȊƻŘƴŀƪΣ Şǎ ƘłǊƻƳ ƧŜƭƭŜƳȊǃƪǊŜ 
épül: 

¶ Árnyalat  

¶ Világosság 

¶ Telítettség 
 
Érzékelésközpontú színmodellek 
 
HSY modell 
 
9ƭǃƴȅŜΣ ƘƻƎȅ Ƨƻōōŀƴ ŀƭƪŀƭƳŀȊƪƻŘƛƪ ŀȊ ŜƳōŜǊƛ ǎȊƝƴŞǊȊŞƪŜƭŞǎƘŜȊΣ ǎŜƎƝǘǎŞƎŞǾŜƭ ŀ ŎŞƭȊƻǘǘ 
ǎȊƝƴǾłƭŀǎȊǘłǎ ŜƎȅǎȊŜǊǼōōΦ 
A modeƭƭ ƳŜƎƘŀǘłǊƻȊƽƧŀ ŀ ƘłǊƻƳ ƧŜƭƭŜƳȊǃ 

¶ Szín (hue): H, 

¶ Telítettség (saturation): S. 

¶ Világosságérték (brightness value): V 
 
CIE színdiagram 
 
Képméretek 
 
Egy 24 bites true color fájl minden egyes képpontjának tárolásához három bájt memória 
szükséges. Egy  n képpont széles, m képpont magas RGB kép tárolásához n * m * 3 bájt hely 
ǎȊǸƪǎŞƎŜǎ όǾƝȊǎȊƛƴǘŜǎ Ȅ ŦǸƎƎǃƭŜƎŜǎ Ȅ оύΦ 
 
Például egy 9 x 13 cm ςes, 300dpi felbontású RGB képhez 1062 x 1536 x 3 = 4,89 MB 
tárolóhely szükséges. Ha ugyanezt a képet 4 bites szürkeskálában tároljuk, 1,6MB területre 
van szükségünk. Ez teszi szükségessé a tömörítést. 
 

4.2. Képfájl-formátumok 

 
Vektorgrafikák 
 
! ǾŜƪǘƻǊƎǊŀŦƛƪłƪ ƳŀǘŜƳŀǘƛƪŀƛƭŀƎ Ǉƻƴǘƻǎŀƴ ƳŜƎƘŀǘłǊƻȊƻǘǘ ƎǀǊōŞōǃƭ łƭƭƴŀƪΣ ƛƭƭŜǘǾŜ 
ŜƎȅŜƴŜǎŜƪōǃƭΣ ŀƳŜƭȅŜƪŜǘ vektoroknak neveznek. 
 
! ǾŜƪǘƻǊƎǊŀŦƛƪłƪ ŜƭǃƴȅŜƛΥ 

¶ kisebb helyen tárolhatók, mint a bitképek, 

¶ ǘŜǘǎȊǃƭŜƎŜǎ ǇƻƴǘƻǎǎłƎǵŀƪ, nem függnek a felbontástól, 

¶ mindenféle ǾŜǎȊǘŜǎŞƎ ƴŞƭƪǸƭ łǘƳŞǊŜǘŜȊƘŜǘǃƪ. 
 
Vektorgrafikát érdemes használnunk olyan képek esetében, amelyek vonalakon alapuló 
információt vagy elemeket tartalmaznak, vagy könnyen átalakíthatók vonal alapú 
információkká (pl. szöveg). 
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A vektorgrafikák hátrányai: 
 

¶ nem alkalmasak ƪŞǇǇƻƴǘƻƴƪŞƴǘ ǾłƭǘƻȊƽ ǎȊƝƴǼΣ összetettebb képek ábrázolására, 

¶ megjelenésük függ az alkalmazott programtól,  

¶ az azonos adatokat nem mindig azonosan értelmezik. 
Vektorgrafikus formátum pl. a PostScript és a DXF. 
 

Bitképek 
 
A bitképek (bitmaǇ Ґ ƪŞǇǇƻƴǘǘŜǊǸƭŜǘύ ŜƎȅ ŘŜǊŞƪǎȊǀƎǼ ǊłŎǎōŀƴ ŀǇǊƽ ƴŞƎȅȊŜǘŜƪōǃƭ όƪŞǇǇƻƴǘΣ 
ǇƛȄŜƭύ ǘŜǾǃŘƛƪ ǀǎǎȊŜΦ 
Minden egyes képpont szín-Şǎ ǎǼǊǼǎŞƎƛƴŦƻǊƳłŎƛƽƪŀǘ ǘŀǊǘŀƭƳŀȊΣ ǘŜƘłǘ ŀȊǘΣ ƘƻƎȅ ŀ ƪŞǇǇƻƴǘ 
fekete-e vagy fehér, színes-e vagy a szürke valamelyik árnyalata. 
A bitképes ŦłƧƭ ƳŞǊŜǘŜ ŀ ōŜƴƴŜ ƭŜǾǃ ǎȊƝƴƛƴŦƻǊƳłŎƛƽƪ ƳŜƴƴȅƛǎŞƎŞǘǃƭ ŦǸƎƎΦ 
 
! ōƛǘƪŞǇŜƪ ŜƭǃƴȅŜƛΥ 
 

¶ ŀ ƪŞǇǇƻƴǘƻƪ ƳƽŘƻǎƝǘłǎŀ ŀƪłǊ ŜƎȅŜƴƪŞƴǘΣ ŀƪłǊ ŎǎƻǇƻǊǘƻǎŀƴ ƴŀƎȅƻƴ ŜƎȅǎȊŜǊǼΣ 

¶ a bitképeket tökéletesen vissza tudják adni az olyan kimeneti egységek, amelyek az 
adatokat képpontonként jelenítik meg (nyomtató), 

¶ a vektorgrafikákkal ellentétben a valóság kifejezéséhez gazdag eszköztár áll 
ǊŜƴŘŜƭƪŜȊŞǎǊŜΣ ǘŜƘłǘ ŀ ƪŞǇŜƪ ǾŀƭƽǎłƎƘǼŜƪ ƭŜƘŜǘƴŜƪΦ 

  
A bitképek hátrányai: 
 

¶ a képpontok korlátozott ábrázolása, 

¶ a görbéket a képpontok miatt csak megtörten, szakaszosan tudjuk ábrázolni, 

¶ nagy fájlméret, különösen színe képek esetén. 
 
 
BMP 
 
A bitképet (bitmap) a multimédia-ǘŜŎƘƴƛƪŀ ǘŜǊǸƭŜǘŞƴ ŀ ƪǀǾŜǘƪŜȊǃ ƪŞǘ ƧŜƭŜƴǘŞǎŜ ƛǎƳŜǊǘΥ 

¶ bitkép (képponttömb) általában, mint minden raszteres kép, és  

¶ bitképΣ Ƴƛƴǘ ŀ .at ŦłƧƭƪƛǘŜǊƧŜǎȊǘŞǎǼ ŦłƧƭŦƻǊƳłǘǳƳΣ ŜƭǎǃǎƻǊōŀƴ a{ ²ƛƴŘƻǿǎ Şǎ ŀȊ 
OS/2 rendszereken. 

9Ȋ ŀ ŦƻǊƳłǘǳƳ ƪǸƭǀƴōǀȊǃ ƪŞǇŜǊƴȅǃƪǀƴ Şǎ ƴȅƻƳǘŀǘƽƪƻƴ ƛǎ ƳŜƎƧŜƭŜƴƝǘƘŜǘǃΣ Şǎ Ƴŀ ƳłǊ Ƴłǎ 
operációs rendszerek programjai is támogatják. Alapja az RGB színmodell. 
 
MAC 
 
Az Apple MacIntosh számítógépek szabványos grafikai formátuma a MacIntosh Paint. 
A MAC grafikák meghatározott nagyságúak (576 x 720 képpont). Színmélységük 1 bit, tehát 
csak fekete-fehér képeket tudnak tárolni. A felbontás 72 dpi, amely megfelel a MacIntosh 
ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇŜƪ ƪŞǇŜǊƴȅǃŦŜƭōƻƴǘłǎƴŀƪΦ 
 
RAS 
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A RAS a SUN Microsystems különleges grafikai formátuma UNIX munkaállomásokra. A 
legtöbb más UNIX rendszereken futó program támogatja ezt a formátumot. A RAS 
ƪŞǇǇƻƴǘƻƴƪŞƴǘ ǘŜǘǎȊǃƭŜƎŜǎ ōƛǘǎȊłƳƻǘ ǘłƳƻƎŀǘΦ 
 
TIFF 
 
A TIFF formátumot 1986-ōŀƴ ŦŜƧƭŜǎȊǘŜǘǘŜ ƪƛ ŀȊ !ƭŘǳǎ /ƻǊǇƻǊŀǘƛƻƴΦ YƛŘƻƭƎƻȊłǎƪƻǊ ƪŞǘ Ŧǃ 
szempont a hordozhatóság és a hardverfüggetlenség volt, így a bitképes fájlok legfontosabb 
formátumai közé tartozik.  
! ¢LCC ƳłǊ ƪŜȊŘŜǘǘǃƭ ŦƻƎǾŀ ƪŞǇŜǎ ŦŜƪŜǘŜ-fehér, szürkeárnyŀƭŀǘƻǎ Şǎ ǎȊƝƴŜǎ ƪŞǇŜƪŜǘΣ ǎǃǘ ŀ 
ƘŀǎȊƴłƭǘ ǎȊƝƴƳƻŘŜƭƭǘ ƛǎ ǘłǊƻƭƴƛΦ 9ȊŜƴ ƭŜƘŜǘǃǎŞƎŜƪ ǊŞǾŞƴ Ŝ ŦƻǊƳłǘǳƳ ōƻƴȅƻƭǳƭǘŀōōΣ ǾƛǎȊƻƴǘ 
széles körben alkalmazható. 
 
 
Tömörített fájlformátumok 
 
JPEG (Joint Photographic Expert Group) 
 

¶ ŀ Wt9D ƳŜƎƴŜǾŜȊŞǎ ŀ ƪǀǾŜǘƪŜȊǃƪǊŜ vonatkozik: 

¶ az egyik szabványosító szervezetre, 

¶ ƎǊŀŦƛƪŀƛ ŦƻǊƳłǘǳƳǊŀΣ ƪŞǇǘǀƳǀǊƝǘǃ ŜƭƧłǊłǎǊŀΦ 
!Ȋ ǳǘƽōōƛ ŜƎȅΣ ŀ Wƻƛƴǘ tƘƻǘƻƎǊŀǇƘƛŎ 9ȄǇŜǊǘ DǊƻǳǇ łƭǘŀƭ ƪƛŘƻƭƎƻȊƻǘǘ ǎȊŀōǾłƴȅΦ ! αWƻƛƴǘέ 
όŜƎȅǸǘǘƳǼƪǀŘǃύ ŀȊ L{h Şǎ ŀ //L¢¢ ƪǀȊǀǎ ǘŜǾŞƪŜƴȅǎŞƎŞǊŜ ǳǘŀƭΦ мффн ƽǘŀ ŀ Wt9D LSO szabvány 
is. 
A GIF mellett a JPEG a másik legfontosabb képfájl-formátum az internetes multimédia-
rendszerekben. 
 
GIF (Graphics Interchange Format) 
 
A GIF-et 1987-ben a CompuServe hálózati szolgáltató fejlesztette ki. A cél grafikák 
levelezésen keresztül ǘǀǊǘŞƴǃΣ ǊŜƴŘǎȊŜǊ-ŦǸƎƎŜǘƭŜƴ ƪƛŎǎŜǊŞƭŞǎŜ ǾƻƭǘΣ ŀ ƭŜƘŜǘǃ ƭŜƎƪƛǎŜōō 
fájlméret mellett. 
A JPEG mellett a GIF az egyetlen képformátum, amelyet a hagyományos web-ōǀƴƎŞǎȊǃƪ ƳŜƎ 
tudnak jeleníteni, ezáltal az internetes multimédia-rendszerek szempontjából meghatározó 
fontosságú. 
Jelenleg a GIF formátum két változata ismert: 

¶ GIF87a 

¶ GIF89a 
 
PNG (Portable Network Graphics) 
 
A PNG a Portable Network Graphics (hordozható hálózati grafika) rövidítése, és a képadatok 
egy új fájlformátumát jelöli.  
A PNG egyesíti a GIF és ŀ Wt9D ŜƭǃƴȅŜƛǘΦ 
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5. Az ember és a számítógép közti felület 
 
A grafikus kártya (videokártya) és a monitor által alkotott rendszer a leglényegesebb 
ƪǀȊǾŜǘƝǘǃ ŦŜƭǸƭŜǘ ŀ ǎȊłƳƝǘƽƎŞǇ Şǎ ŀȊ ŜƳōŜǊ ƪǀȊǀǘǘΣ ŜȊŞǊǘ ǘŜŎƘƴƛƪŀƛ ǇŀǊŀƳŞǘŜǊŜƛƴŞƭ ƪǸƭǀƴǀǎ 
figyelemmel kell lŜƴƴƛ ŀȊ ŜƳōŜǊƛ ǘŞƴȅŜȊǃƪǊŜΦ 
 

5.1 Monitor 

 
A képvisszaadásra szolgáló kimeneti egységet többféle névvel is szokták illetni: monitor, 
ƪŞǇŜǊƴȅǃ όǎŎǊŜŜƴύΣ αŘƛǎǇƭŀȅέ ǾŀƎȅ ǊǀǾƛŘƝǘŞǎŜƪŜǘ ƛǎ ƘŀǎȊƴłƭƘŀǘƴŀƪ ǊłΦ 
 
A monitortechnika legújabb vívmányai 
 
tƭŀȊƳŀƪŞǇŜǊƴȅǃ 
 
A ǇƭŀȊƳŀƪŞǇŜǊƴȅǃ ƪŞǘ ǸǾŜƎƭŀǇōƽƭ łƭƭƴŀƪΣ ŀƳŜƭȅŜƪ ƪǀȊǀǘǘ ŜƎȅ лΣн ƳƳ ƴŀƎȅǎłƎǵΣ ƎłȊȊŀƭ 
ǘǀƭǘǀǘǘ ǊŞǎȊŜŎǎƪŞƪōǃƭ łƭƭƽ ƳƻȊŀƛƪ ǘŀƭłƭƘŀǘƽΣ Şǎ ŜȊǘ ŀȊ ŜƎŞǎȊ ŦŜƭǸƭŜǘŜǘ ŜƭŜƪǘǊƻƳƻǎ ǾŜȊŜǘǃǊłŎǎ 
tartja feszültség alatt. Az egyes célozható részecskékben elektromos kisüléseknek 
ƪǀǎȊǀƴƘŜǘǃŜƴ ŀ ƎłȊ ǳƭǘǊŀƛōƻƭȅŀ ǎǳƎŀǊŀƪŀǘ ōƻŎǎłǘ ƪƛΣ ŀƳŜƭȅŜƪƪŜƭ ŀ ǊŞǎȊŜŎǎƪŞƪ ŦƻǎȊŦƻǊǊŞǘŜƎŜ 
világítani kezd. 
 
CƻƭȅŀŘŞƪƪǊƛǎǘłƭȅƻǎ ƪŞǇŜǊƴȅǃ 
 
! ŦƻƭȅŀŘŞƪƪǊƛǎǘłƭȅƻǎ ƪŞǇŜǊƴȅǃƪ ǸǾŜƎŦŜƭǸƭŜǘōŜ ȊłǊǘ ǎȊŜǊǾŜǎ ŀƴȅŀƎƻƪŀǘΣ ǵƎȅƴŜǾŜȊŜǘǘ 
folyadékkristályokat használnak, amelyek molekuláris tulajdonságai a kemény kristályok 
tulajdonságaihoz hasonlóak. Ha feszültség alá kerülnek, a folyadékkristályok az elektromos 
ƳŜȊǃ ƛǊłƴȅłōŀ ǊŜƴŘŜȊǃŘƴŜƪΣ ƝƎȅ Ƴłǎ ƻǇǘƛƪŀƛ ǘǳƭŀƧŘƻƴǎłƎŀƛƪ ƭŜǎȊƴŜƪΦ 
A TFT ƪŞǇŜǊƴȅǃ Ƴŀ ŀ ƭŜƎƧƻōō ƪŞǇŜǊƴȅǃ ƘƻǊŘƻȊƘató számítógépek számára. Az egyes 
ƪŞǇǇƻƴǘƻƪŀǘ ŦŜƭƎǃȊǀƭǘΣ łǘƭłǘǎȊƽΣ ǾƝȊǎȊƛƴǘŜǎ Şǎ ŦǸƎƎǃƭŜƎŜǎ ǾŜȊŜǘǃǇłƭȅłƪƻƴ ƛǊłƴȅƝǘƧłƪΦ ! 
keskenyfilm-ǘǊŀƴȊƛǎȊǘƻǊό¢C¢ύ ƳƛƴŘŜƴ ƪŜǊŜǎȊǘŜȊǃŘŞǎƛ ǇƻƴǘƧłōŀƴ ƪƛ- és bekapcsolja az 
ŜƭŜƪǘǊƻƳƻǎ ƳŜȊǃǘ ŀ ŦƻƭȅŀŘŞƪ-kristályok polarizálásának érdekében, minek következtében a 
ŦŞƴȅŜǊǃΣ ŀ ǎȊƝƴ Şǎ ŀȊ ŞƭŜǎǎŞƎ ƭŞƴȅŜƎŜǎŜƴ Ƨƻōō ƭŜǎȊΦ 
 
aƻƴƛǘƻǊƻƪ ƧŜƭƭŜƳȊǃƛ 
 
Felbontás 
 
! ƪŞǇƳƛƴǃǎŞƎ Ŧƻƴǘƻǎ ƧŜƭƭŜƳȊǃƧŜ ŀ ŦŜƭōƻƴǘłǎΣ ŀƳŜƭȅŜǘ ŀ ƪǀǾŜǘƪŜȊǃƪŞǇǇŜƴ ŀŘƘŀǘǳƴƪ ƳŜƎΥ 

a = m * n  
 

m az egy sorban ábrázolható képpontok legnagyobb száma, 
n a lehetséges sorok száma, 
a az ábrázolható pontok száma.  
 
Képismétlési frekvencia 
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9Ȋ ƳŜƎŀŘƧŀΣ ƘƻƎȅ ŀ ƪŞǇŜǘ ŀ ƪŞǇŜǊƴȅǃ ŜƎȅ ƳłǎƻŘǇŜǊŎ ōŜƭǸƭ ƘłƴȅǎȊƻǊ ŞǇƝǘƛ ŦŜƭΦ aƛƴŞƭ ƴŀƎȅƻōō 
ŀ ŦǊƛǎǎƝǘŞǎƛ ƎȅŀƪƻǊƛǎłƎΣ ŀƴƴłƭ ƴȅǳƎƻŘǘŀōōƴŀƪ ǘǼƴƛƪ ŀ ƪŞǇΦ ;ǊǘŞke legalább 72 Hz kell legyen, és 
ne haladja meg a 110 Hz-et. 
 
 
Sorfrekvencia 
 
Ez megadja, hogy az elektronsugár másodpercenként hány sort képes írni. Értéke legalább 70 
KHz  legyen. 
 
Grafikus kártya 
 
A grafikus kártya közvetíti a számítógép jeleit a monitornak.  
 
! ƎǊŀŦƛƪǳǎ ƪłǊǘȅŀ ƧŜƭƭŜƳȊǃƛ 
 

¶ színmélység 

¶ felbontás 

¶ képismétlési frekvencia 

¶ vízszintes frekvencia 

¶ videó-sávszélesség 
 
Szabványos grafikus kártyák 
 

¶ MDA 

¶ CGA 

¶ HGC 

¶ EGA 

¶ VGA 

¶ SVGA 

 

5.2 Adobe Photoshop 9.0 CS2 program 

 
tƘƻǘƻǎƘƻǇ ƪŞǇŜǊƴȅǃ ǊŞǎȊŜƛ 
 

 
 

11. ábra tƘƻǘƻǎƘƻǇ ƪŞǇŜǊƴȅǃ 






















































