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Termin multimedia zostal po raz pierwszy uzyty w 1965 roku przez Andy’ego Warho-
la dla Exploding Plastic Inevitable — corocznych show, ktére byly potaczeniem mu-
zyki rockowej, kina, oswietlenia eksperymentalnego i performance. Na przetomie lat
osiemdziesiatych i dziewig¢¢dziesigtych XX wieku multimedialnymi nazywano kompu-
tery osobiste, wyposazone w karte graficzng obstugujaca wyswietlanie obrazéw i wideo
oraz w glosniki i myszke. W 1993 roku Tay Vaughan napisal, ze ,Multimedia s do-
wolng kombinacjg tekstu, grafiki, dZzwigku, animacji i wideo, dostarczang przez kom-
puter. Interaktywne multimedia sa wtedy, gdy umozliwi si¢ uzytkownikowi kontrolg
nad tym, kedre elementy i kiedy maja mu by¢ dostarczane. Interaktywne multimedia
stang si¢ hipermediami, gdy utworza strukture potaczonych ze soba elementéw, mie-
dzy ktérymi uzytkownik moze nawigowad” (T. Vaughan, Multimedia: Making it Work,
1993). Powyzsza definicja w dalszym ciagu dobrze przedstawia istot¢ multimediéw. Do
wymienionych przez T. Vaughana mediéw dotaczyla grafika tréjwymiarowa, rozwingly
si¢ techniki interakeji, a multimedia dostarczane s3 nie tylko na platformie kompute-
rowej, lecz takze na skomputeryzowanym sprzecie audiowizualnym i urzadzeniach mo-
bilnych, takich jak tablety i smartfony. Sprzet i oprogramowanie generujace wysokiej
jakosci grafike, dzwick i wideo staly si¢ popularnym narzedziem w wielu dziedzinach
dziatalnosci cztowieka, w pracy, nauce i rozrywece.

Odpowiedz na pytanie, dlaczego celowe okazato si¢ tworzenie programéw oferuja-
cych uzytkownikowi komputera tak wiele ré6znych mediéw, dajg badania J. Mlodkow-
skiego i G.R. Amthor. Pierwszy badacz wykazal bardzo duze réznice udziatu zmystéw
w pozyskiwaniu informacji o otoczeniu: 87% wzrok, 7% stuch, 3,5% wech, 1,5% do-
tyk, 1% smak [Mlod98]. Potwierdza to, ze zdecydowana wickszos¢ ludzi jest wzro-
kowcami, a polaczenie zmystéw wzroku i stuchu umozliwia pozyskanie niemal petnej
informacji o otoczeniu (az 94%). Prawie wszystkie z wymienionych zmystéw moga
by¢ obecnie zaangazowane przez aplikacje multimedialng umozliwiajaca ogladanie ob-
razéw, animagji i filméw, stuchanie muzyki i objasnieni narratora, a nawet poczucie za-
pachu trawy, r6z lub szpitalnej sali, jesli do komputera podtaczony jest generator zapa-
chéw. Dotykowe ekrany i inne urzadzenia typu haptic feedback (pl. sprz¢zenie zwrotne)
wprowadzaja nowa jakos¢ interakcji migdzy uzytkownikiem a aplikacja. Ich zadaniem
jest wytworzenie bodzca dotykowego, ktéry przekaze sygnal do odpowiedniej czgsci
mozgu, sygnalizujac interakeje.

Kazde z wymienionych mediéw moze mie¢ udzial w dostarczaniu informacji.
Najlepsze efekty w pozyskiwaniu wiedzy uzyskuje si¢, gdy jednoczesnie zaangazuje sig
wiele zmystéw. Wedlug badart G.R. Amthor ludzie zapamigtuja okoto 20% tego, co
widza, okoto 40% z tego, co jednoczesnie widzg i stysza, okoto 75% tego, co widza,
stysza i robia [Amth92]. Nic dziwnego, ze paradygmat ,uczenia si¢ przez dzialanie”
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(ang. learning by doing) sugeruje, ze najlepsza i najbardziej naturalng metoda nauczenia
sig, jak ,,cos zrobi¢”, jest sprébowanie zrobienia tego [Aldr05, Piet08, Piet17]. Koniecz-
ne sa wtedy media interaktywne.

Multimedia wykorzystywane sa do tworzenia encyklopedii i poradnikéw, pod-
recznikow i wyktadéw, instrukgji i kurséw szkoleniowych, interaktywnej wizualizacji
danych i informacji, modeli i symulatoréw proceséw i zjawisk. Do edukacyjnych zalet
programéw multimedialnych mozna zaliczy¢ [Bedn21, Kack15]:

—  réznicowanie wiadomosci poprzez rézne formy wizualno-stowne,

— elastyczno$¢ formy przekazu wynikajaca z tatwosci przechowywania informagji
tekstowych, graficznych, zdje¢, obrazéw telewizyjnych oraz dzwigku,

— zdobywanie do$wiadczenia poprzez réznego rodzaju symulacje zjawisk i proceséw,

— regulowanie wlasnego tempa uczenia sig,

— dostosowanie tresci do poziomu swoich mozliwosci,

— interaktywno$¢,

— mozliwo$¢ biezacego badania osiagnigd,

— podnoszenie w sposdb progresywny motywacji uczenia si,

— uzyskiwanie interdyscyplinarnego ujecia wiadomosci.

Istotng zaleta dydaktycznych programéw multimedialnych jest indywidualizacja
procesu uczenia si¢ i dostgpnos¢ materiatléw dydaktycznych w internecie. Natomiast
dwie podstawowe wady multimediéw wynikajg ze sposobu korzystania z informacji
tekstowej w aplikacjach multimedialnych. Tekst na ekranie przegladamy, lecz w ksigzce
czytamy. Liniowy uklad rozdzialéw w ksiazce stanowi przemyslana przez autora sekwen-
¢je tematdw, podczas gdy system potaczeri hipermediéw tworzy strukture drzewo—sied,
po ktérej kazdy uczert moze poruszaé si¢ w inny sposéb, niekoniecznie najlepszy.

Zwykle aplikacja multimedialna nie jest dystrybuowana na fizycznych nosnikach
danych, lecz jest udostgpniana poprzez sieci: internet, extranet, intranet. Wraz z dyna-
micznym rozwojem internetu ewoluowalo znaczenie przedrostka e- w wielu nazwach,
takich jak e-gospodarka (ang. e-economy), e-urzad (ang. e-office), e-biznes (ang. e-bus-
siness), e-bankowos¢ (ang. e-banking), e-handel (ang. e-commerce), e-zdrowie (ang.
e-Health), e-recepta itd. Pierwotnie podkreslat on elektroniczny charakter kontaktéw
instytugji i przedsigbiorstw z otoczeniem. Obecnie internetowy stownik jezyka polskie-
go PWN okresla e- jako pierwszy czlon wyrazéw zlozonych wskazujacy na ich zwiagzek
znaczeniowy z internetem’.

E-gospodarka spowodowata powstanie nowych regut funkcjonowania rynku, mie-
dzy innymi [Zako19]:

przestonigcie przez wiedzg znaczenia dotychczas najistotniejszych czynnikéw pro-

dukeji, takich jak ziemia, praca czy kapitat,

—  polaczenie nowoczesnych technik obliczeniowych, nowych kanatéw dotarcia do
klienta i nowego zestawu wartosci dla klienta,
— dziatanie w czasie rzeczywistym, globalizacja oraz mozliwo$¢ dotarcia do klienta

w kazdym miejscu $wiata,

' Mimo to w literaturze ekonomicznej e- zwykle jest ogélnym oznaczeniem kanatéw ,elektronicz-
nych” (np. e-banking), wiréd ktdrych wyrdznia sie rézne formy: bankowos$¢ internetowa (i-banking), mo-
y p g yeh wyl ¢ y 4 g

bilna (m-banking) itd. [Gosp19].
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—  pierwszoplanowa rola innowacyjnosci rozwiazan,
—  indywidualizacja oferowanych débr i ustug,
— powstawanie spolecznosci klientéw w sieci i wzrost ich pozycji przetargowej.

Potencjalni klienci szukaja w internecie informacji o produktach i ustugach, loka-
lizagji firm, godzinach pracy, wigc trudno jest prowadzi¢ firmg (nawet tradycyjna) bez
jej obecnosci w internecie. Wedtug Google ponad 70% konsumentéw chetniej robi
zakupy w firmie, ktéra ma strong internetowa. Tresci multimedialne znajduja si¢ na
stronach WWW firm i instytugji, portalach i serwisach specjalistycznych, w wyszuki-
warkach i mediach spolecznosciowych.

Posiadanie funkcjonalnej strony WWW nie wystarczy, jesli jej whasciciel nie zde-
finiowal modelu biznesowego okreslajacego Zrédta dochodéw i nie zadbat o promocjg
firmy, jej produktéw lub ustug. Firmowa strona WWW jest wprawdzie jednoczesnie
jedna z form promocdji, lecz nie jedyna. Do innych czgsto stosowanych form e-promo-
¢ji nalezq migdzy innymi [Lopal5]:

— reklama typu display: tekstowa, graficzna, wideo,

— promocja w wyszukiwarkach internetowych,

— promocja na portalach spolecznosciowych,

— marketing® bezposredni w sieci: mailing, newslettery,

— PR (Public Relations): elementy marketingu wirusowego, konferencje prasowe
online, konkursy online, narzedzia platform wideo.

Odgrywaja one istotng role w sytuacji rynkowej i trendach handlu internetowego.
Ze wzgledu na wymiar ekonomiczny i stosunkowo niska kapitatochtonno$¢ e-promo-
cja jest duzg szansg zaréwno dla malych, jak i wigkszych przedsigbiorstw. Odpowiedni
dobér oraz synchronizacja dziatari stanowia podstaw¢ w wyznaczaniu skutecznej stra-
tegii promogji.

Przyspieszenie rozwoju proceséw realizowanych przy pomocy internetu nastapito
w czasie pandemii COVID-19. Tam, gdzie byto to mozliwe, pojawito si¢ zdalne na-
uczanie, praca i handel. Obecnie juz ponad polowa branzy e-commerce jest zwiazana
z rynkami internetowymi (ang. marketplace)®, wzrosta tez sprzedaz internetowa firm
réwnolegle prowadzacych sprzedaz stacjonarna.

W dobie pandemii szczegdlnego znaczenia nabraty narzedzia wspomagajace opie-
ke zdrowotna [Korc14]. Definicje Swiatowej Organizacji Zdrowia (WHO) i Komisji
Europejskiej wskazuja na szeroki zakres e-zdrowia — zapobieganie chorobom, leczenie,
kontrola i prowadzenie zdrowego trybu zycia, prowadzenie badari i ksztalcenie studen-
téw*. W dziataniach tych duze znaczenie ma uzycie multimediéw do wyszukiwania
i udostepniania informacji oraz szkolen, w telemedycynie i teleoperacjach.

2 Marketing — ,,dziatania zmierzajace do okreslenia mozliwosci sprzedazy produktu, uwzgledniajace
istniejace lub potencjalne potrzeby nabywcéw w krétkim lub dtugim okresie i zwigzane z tym mozliwosci
dystrybucji, reklamy, planowania produkeji, badar rynku” (Encyklopedia PWN).

3 Allegro — serwis aukcyjny i marketplace dla 140 000 firm, zajat 10. miejsce na liscie najwickszych
witryn e-commerce na $wiecie. Wedtug badania YouGov BrandIndex 53% kupujacych Polakéw zadekla-
rowalo korzystanie z Allegro w 2020 roku.

¢ Zrédto: www.who.int/topics/ehealth/en/, http://ec.europa.eu/health-eu/care for me/e-health/in-

dex_pl.htm [30.05.2021].
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W inzynierii stosowane sg systemy CAD (ang. Computer Aided Design), CAE (ang.
Computer Aided Engineereng) i CAM (ang. Computer Aided Manufacturing) wspo-
magajace komputerowo projektowanie, konstruowanie i wytwarzanie maszyn, samo-
chodéw, samolotéw, budynkéw itp. Umozliwiaja one ogladanie produktu z réznych
perspektyw, jego analizg i optymalizacjg jeszcze przed produkcja. Wizualizacje produk-
téw wykorzystywane sa w marketingu wideo i stronach internetowych producentéw
i sprzedawcow.

W badaniach naukowych multimedia znajduja zastosowanie przy tworzeniu mo-
deli i symulacji komputerowych oraz w wizualizacji wynikéw obliczed numerycznych
lub pomiaréw. Sa réwniez uzywane w przemysle rozrywkowym (np. gry multimedial-
ne dostgpne na Blu-ray lub online) oraz w przemysle twérczym: sztukach pigknych,
reklamie, dziennikarstwie, mediach.

Wigkszo$¢ urzadzent mobilnych jest sprzedawana z kilkoma zainstalowanymi apli-
kacjami: przegladarka internetowa, klient poczty elektronicznej, mapy, kalendarz,
sklep z innymi aplikacjami (np. App Store, Google Play). Zwykle smartfon nosimy ze
soba, wigc niezaleznie od tego, gdzie si¢ w danej chwili znajdujemy, mamy dostep do
informacji i ustug, na przyktad zakupéw online lub ptatnosci mobilnych’. Mobilne gry
i aplikacje dydaktyczne sa réwniez mile widziane wsréd ucznidw i studentéw.

Aby aplikacja multimedialna spetniata swoje zadanie, powinna by¢ nie tylko bar-
dzo dobra merytorycznie, lecz takze estetyczna, intuicyjna w obstudze i sprawna tech-
nicznie. Dlatego rzadko jest dzielem jednego czlowieka. Proces wytwodrczy wymaga
z reguly wspStpracy specjalistéw z réznych dziedzin: informatykéw, grafikéw kompu-
terowych, specjalistéw z dziedziny zastosowania aplikacji. Reasumujac, multimedia
mozna rozpatrywa¢ w kilku kategoriach jako:

— zintegrowany przekaz miedzyludzki — przekaz integrujacy rézne media (tzn. tekst,
obraz, animacjg, wideo, dzwigk, grafike tréjwymiarowa i interakcjg), metody pozy-
skiwania danych multimedialnych, ich sktadowanie i transmisja oraz wizualizacja,

— reprezentowanie informacji — analiza i projektowanie tresci multimedialnych,

— metody komputerowego przetwarzania informacji — przetwarzanie danych multi-
medialnych, grafika komputerowa, metody kompresiji,

— technologie i narzedzia wykorzystywane w tworzeniu aplikacji multimedialnych
i ich uzytkowaniu.

Wszystkie wymienione wyzej elementy maja wplyw na ostateczny ksztalt i uzy-
teczno$¢ aplikacji multimedialnej. Sg przedmiotem badan osrodkéw uniwersyteckich,
miedzynarodowych organizacji oraz firm produkujacych sprzgt i oprogramowanie dla
multimediéw. Ich wynikiem jest ciagly, cho¢ czasami burzliwy rozwéj multimedidw.

W trakcie zajeé ze studentami miatam problem z poleceniem im ksiazki, ktéra do-
starczylaby wiedzy z kazdej z czterech wymienionych kategorii. Dlatego postanowitam
przynajmniej czg$ciowo uzupetnié te luke.

> W 2020 roku za pomocg smartfona lub tabletu 40% Polakéw kupowalo w sieci, 27% dokonato
platnosci Blik lub HCE, 25% — platnosci zblizeniowo smartfonem lub zegarkiem. W 2019 roku (przed
pandemia) byto to odpowiednio 55%, 21% i30% [Raport Izby Gospodarki Elektronicznej Platnosci
Cyfrowe 2020].
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Ostatecznie przyjetam, ze dwa pierwsze rozdzialy poswigcg zagadnieniom wspdl-
nym dla multimediéw, czyli sprzgtowi i technologiom oraz barwie. Z przyczyn me-
rytorycznych i logicznych nastgpne rozdzialy podejmuja tematyke kolejnych mediéw
(tekst, obraz, diwigk, wideo) przedstawianych wedlug podobnej koncepgji: teoria
(m.in. modele, metody kompresji, standardy), formaty plikéw, zastosowania, pro-
jektowanie tresci multimedialnych, technologie i oprogramowanie wykorzystywane
przy pracy z danym medium. Wymieniona kolejnos$¢ zapoznawania si¢ z mediami jest
przeze mnie preferowana, lecz moze by¢ réwniez dowolna. Obszerny wykaz literatury
przygotowatam z mysla o studentach, dyplomantach i doktorantach oraz wszystkich,
ktérzy chcieliby poszerzy¢ swa wiedz¢ ponad to, co znajduje si¢ w tej ksiazce.

Podzigkowania

Wiele aplikacji multimedialnych, ktére sa wykorzystane w materiale ilustracyjnym,
to prace wykonane przez moich studentéw, dyplomantéw i doktorantéw. Szczegélne
stowa podzigkowania kieruj¢ do Panéw Profesoréw Michata Jacymirskiego i Radosta-
wa Zajdla za uwagi i sugestie, ktére byly dla mnie Zrédlem inspiracji i motywowaty
do pracy nad ksiazka. Serdecznie dzigkuj¢ moim kolegom - Panom Profesorom Lesta-
wowi Miskiewiczowi i Krzysztofowi Tyczkowskiemu, a takze Panu Magistrowi Janowi
Szabeli, ktérzy wprowadzili mnie w §wiat grafiki i filmu, oraz recenzentom — Panu
Profesorowi Adamowi Wojciechowskiemu i Panu Doktorowi Krzysztofowi Guzkowi,
ktérych wnikliwe uwagi przyczynity si¢ do powstania ksiazki w obecnej postaci.
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