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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Χρησιμοποιώ το Διαδίκτυο

1η Δραστηριότητα:  [image: image127.png]


Επισκεφθείτε τους τιμοκαταλόγους δύο εταιρειών πώλησης Η/Υ και περιφερειακών συσκευών  και φτιάξτε στο Excel έναν πίνακα όπου θα αναφέρονται τα τεχνικά χαρακτηριστικά και οι τιμές συσκευών ανάγνωσης DVD (Ταξινόμηση ανά εταιρεία) (όνομα αρχείου DVD.xls).
2η Δραστηριότητα:  [image: image128.wmf] Ðåñéå÷üìåíï - 

ÓåíÜñéï 

Επισκεφθείτε δικτυακούς τόπους και φτιάξτε στο Word ένα έγγραφο, όπου θα αναφέρονται  τα τεχνικά χαρακτηριστικά, η λειτουργία και οι τιμές συσκευών αποθήκευσης τύπου USB Flash Memories. Συμπληρώστε την εργασία σας με εικόνες των συσκευών (όνομα αρχείου USB.doc).
3η Δραστηριότητα:  [image: image129.wmf]Επισκεφθείτε τους παρακάτω δικτυακούς τόπους και συλλέξτε πληροφορίες και εικόνες για συσκευές RAID. Με τα στοιχεία αυτά δημιουργήστε μια μικρή εφαρμογή  (π.χ. στο PowerPoint) για να τα παρουσιάσετε. Η πλοήγηση στις διαφάνειες  να γίνεται με χρήση κουμπιών - Θερμών Σημείων, ΕΠΟΜΕΝΟ-ΠΡΟΗΓΟΥΜΕΝΟ (όνομα αρχείου RAID.ppt

Δικτυακοί τόποι

· http://www.it.uom.gr/project/mycomputer/storage/magnetic/harddisk/p_reliab.html
· http://www.medialab.ntua.gr/education/MultimediaTechnology/MultimediaTechnologyNotes/index.htm
4η Δραστηριότητα:  [image: image130.jpg]


Φτιάξτε μια εφαρμογή (π.χ. στο PowerPoint) όπου θα συνδέσετε όλες τις εργασίες που δημιουργήσατε στα προηγούμενα βήματα. Να δημιουργηθεί ένα μενού επιλογών και με χρήση θερμών λέξεων να καλούνται τα αντίστοιχα εξωτερικά αρχεία (DVD.xls, USB.doc, RAID.ppt) (όνομα αρχείου Multimedia Equipment.ppt).
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Χρησιμοποιώ το Βιβλίο

Δραστηριότητα:  Χρησιμοποιήστε το βιβλίο σας και τις σημειώσεις σας και συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα
. Αν για μερικά θέματα σας είναι απαραίτητο, κάντε αναζήτηση στο Διαδίκτυο για να συλλέξετε τις σχετικές πληροφορίες

	ΣΥΣΚΕΥΗ
	ΥΛΙΚΟ ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗΣ
	ΧΩΡΗΤΙΚΟΤΗΤΑ
	ΕΠΑΝΕΓΓΡΑΨΙΜΟΤΗΤΑ
	ΑΝΤΟΧΗ
	ΜΕΤΑΦΕΡΣΙΜΟΤΗΤΑ
	ACCESS TIME / TRANSFER RATE
	ΚΟΣΤΟΣ

	Σκληρός δίσκος
 (HDD)
	
	
	
	
	
	
	

	Οπτικός δίσκος 
(CD)
	
	
	
	
	
	
	

	Οπτικός δίσκος
(DVD)
	
	
	
	
	
	
	

	USB Flash Memory
	
	
	
	
	
	
	


[image: image133.wmf]Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Παρατηρώ τη “Βοήθεια” των Windows

[image: image134.wmf]
Δραστηριότητα:  Ανοίξτε την Βοήθεια των Windows και παρατηρήστε καλά την εφαρμογή, ώστε να απαντήσετε στις παρακάτω ερωτήσεις:

· Τι είδους εφαρμογή είναι (Πολυμέσο, Υπερμέσο, Υπερκείμενο, τίποτα από αυτά); Δικαιολογήστε την απάντησή σας. 

· Είναι Αυτόνομο ή Δικτυακό Πολυμέσο; (Τρόπος διανομής)

· Παρέχει η εφαρμογή κάποια πρόσθετα εργαλεία-επιλογές που μας βοηθούν στην αναζήτηση της πληροφορίας;

· Ανοίξτε την καρτέλα Ευρετήριο και αναζητήστε πληροφορίες σχετικά με την εγκατάσταση Εκτυπωτή. Πόσο εύκολο είναι να βρείτε τις πληροφορίες που ζητάτε και πόσο γρήγορα;

· Αναζητήστε την ίδια πληροφορία από τις καρτέλες  Περιεχόμενα και Αναζήτηση. Συγκρίνετε τους δύο τρόπους.

· Θέλω να βρω πληροφορίες:

α) Σχετικά με τις ρυθμίσεις γραμματοσειρών για τον εκτυπωτή και

β) Για τη χρήση της Ζωγραφικής

i. Αναφέρατε τη διαδρομή που ακολουθήσατε για να βρείτε τις παραπάνω πληροφορίες.

ii. Με ποιους διαφορετικούς τρόπους μπορείτε να φτάσετε σ΄ αυτές τις πληροφορίες;

iii.  Ποιος είναι ο γρηγορότερος τρόπος;

iv. Αναφέρατε πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα κάθε διαφορετικής διαδρομής αναζήτησης της επιθυμητής πληροφορίας.

[image: image135.png]
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 Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Πλοήγηση σε ιστότοπο

Δραστηριότητα:  [image: image137.jpg]1=



Πλοηγηθείτε στον ιστότοπο http://www.saferinternet.gr και παρατηρήστε καλά την εφαρμογή, ώστε να απαντήσετε στις παρακάτω ερωτήσεις:

· Γιατί αυτή η εφαρμογή χαρακτηρίζεται ως πολυμεσική εφαρμογή; 

· Γίνεται χρήση Θερμών σημείων ή λέξεων; Αναφέρατε  2 παραδείγματα.

· Είναι Υπερμέσο;

· Είναι Αυτόνομο ή Δικτυακό Πολυμέσο; (Τρόπος διανομής)

· Μπορεί να αναβαθμιστεί;

· Ποια είναι η εκτίμησή σας για την ταχύτητα εκτέλεσης;

· Ποια η γνώμη σας για την ποιότητα και το ύφος των δομικών στοιχείων;

· Παρέχει διαφορετικές (εναλλακτικές) διαδρομές πλοήγησης;

· Σε ποια κατηγορία εφαρμογών την κατατάσσετε;

[image: image17.wmf]
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Παρατηρώ & σχολιάζω εφαρμογές πολυμέσων

Δραστηριότητα:  Παρακολουθήστε κάποιες από τις εφαρμογές Πολυμέσων που διαθέτει το εργαστήριό σας και παρατηρήστε τες καλά, ώστε να συμπληρώσετε τον παρακάτω πίνακα:

	Α/Α
	ΤΙΤΛΟΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ
	ΚΑΤΗΓΟΡΙΑ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ
	ΒΑΘΜΟΣ ΑΛΛΗΛΕΠΙΔΡΑΣΗΣ
	ΕΝΑΛΛΑΚΤΙΚΕΣ ΔΙΑΔΡΟΜΕΣ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ
	ΘΕΡΜΑ ΣΗΜΕΙΑ ή ΛΕΞΕΙΣ
	ΕΙΔΟΣ ΟΡΓΑΝΩΣΗΣ
	ΒΟΗΘΗΜΑΤΑ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ
	ΜΟΡΦΕΣ ΔΟΜΙΚΩΝ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ

	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Το σταυρόλεξο της Αλληλεπιδραστικότητας 

Εργασία ατομικής Αξιολόγησης
[image: image140.png]


Δραστηριότητα: Συμπληρώστε το παρακάτω ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ. (1 πόντος για κάθε σωστή λέξη).
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Αλληλεπιδραστικότητα εφαρμογών πολυμέσων


ΟΡΙΖΟΝΤΙΑ   (
1
… είναι όσες εφαρμογές πολυμέσων διαθέτουν υψηλό και πολύ υψηλό βαθμό αλληλεπίδρασης.

2
Τα υπερμέσα διαθέτουν … πρόσβαση στην πληροφορία.

3
Το μοναδικό δομικό στοιχείο πολυμέσων που υπάρχει στα υπερκείμενα είναι το … (αντίστροφα).

4
… συνώνυμη λέξη της αλληλεπιδραστικότητας στις εφαρμογές πολυμέσων.
 
 
 
 
 

5
Ο βαθμός αλληλεπίδρασης των διαλογικών εφαρμογών πολυμέσων είναι …
 
 
 
 
 

6
Τα υπερμέσα διαθέτουν και τέτοια … ανάδραση από την εφαρμογή. 
 
 
 
 
 
 

7
Ο ... αλληλεπίδρασης των εφαρμογών πολυμέσων τα διαφοροποιεί

8
Στα … πολυμέσα ανήκει και μια ταινία.

9
Στα … πολυμέσα ανήκει μια εφαρμογή με αυστηρά ιεραρχική δομή.
 
 
 
 
 
 

10
Εφαρμογές πολυμέσων με … υψηλό βαθμό αλληλεπίδρασης επιτρέπουν επεμβάσεις στην ίδια την εφαρμογή.

11
Ο χρήστης έχει δυνατότητα επέμβασης και στη … στα πολυμέσα με πολύ υψηλό βαθμό αλληλεπίδρασης.

ΚΑΘΕΤΑ     (
1
Στα σειριακά πολυμέσα ο βαθμός αλληλεπιδραστικότητας είναι …
 
 
 
 
 
 
 

2
Και σε αυτό  επεμβαίνει ο χρήστης στα πολυμέσα με πολύ υψηλό βαθμό αλληλεπίδρασης.
 
 

3
… πολυμέσα με χαμηλό βαθμό αλληλεπίδρασης.

4
… πολυμέσα χωρίς χαμηλό βαθμό αλληλεπίδρασης.

5
Το 4 οριζόντια με άλλη λέξη

6
Ο χρήστης έχει δυνατότητα επέμβασης και στη … στα πολυμέσα με πολύ υψηλό βαθμό αλληλεπίδρασης.

7
Το … στοιχείο είναι που διαφοροποιεί το υπερκείμενο από το υπερμέσο.

8
Το on-line help των windows είναι μια τέτοια εφαρμογή.

[image: image141.png]


9
Τα παθητικά πολυμέσα δεν διαθέτουν καμιά μορφή ……… της εφαρμογής.
 
 
 
 
 

Βασικές έννοιες Πολυμέσων
(Θεωρία)
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Βασικοί όροι

ΠΟΛΥΜΕΣΑ είναι ο κλάδος της πληροφορικής τεχνολογίας που ασχολείται με το συνδυασμό ψηφιακών δεδομένων, πολλαπλών μορφών, για την αναπαράσταση, παρουσίαση, αποθήκευση, μετάδοση και επεξεργασία πληροφοριών. Πρέπει να συνδυάζει τουλάχιστον ένα διακριτό και ένα συνεχή τύπο δεδομένων και να γίνεται έλεγχος μέσω Η/Υ.

ΥΠΕΡΜΕΣΑ χαρακτηρίζονται οι εφαρμογές πολυμέσων στις οποίες η πληροφορία αποθηκεύεται σε διάφορες πολυμεσικές μορφές (κείμενο, εικόνα, ήχο κ.λπ.), οι οποίες έχουν αλληλεπιδραστικότητα υψηλού ή πολύ υψηλού βαθμού (Δυνατότητα ελεύθερης μετακίνησης του χρήστη).

Οι ΚΟΜΒΟΙ αποτελούν τη βασική μονάδα των υπερμέσων. Ο όρος χρησιμοποιείται στα συστήματα διαλογικών πολυμέσων, υπερκειμένου και υπερμέσων, για να περιγράψει τα βασικά συγκροτήματα της πληροφορίας, που παρουσιάζονται σαν ολότητα. Οι κόμβοι μπορεί να αντιστοιχούν σε κείμενο, σε εικόνες, σε ήχους, σε ακολουθίες εικόνων και βίντεο ή και συνδυασμό όλων αυτών. Οι πληροφορίες ενός κόμβου συνήθως παρουσιάζονται μέσα σε κάποιο ανεξάρτητο παράθυρο της εφαρμογής. Υπάρχουν κόμβοι που δεν έχουν οπτική υπόσταση.

Ο ΣΥΝΔΕΣΜΟΣ (link) ή ΥΠΕΡΣΥΝΔΕΣΜΟΣ (hyperlink) μας επιτρέπει να κινηθούμε μεταξύ δύο τμημάτων πληροφορίας (κόμβων)και συνήθως χρησιμοποιείται για να συνδέσει τμήματα πληροφορίας με συγγενικό θεματικό περιεχόμενο. 

ΘΕΡΜΕΣ ΠΕΡΙΟΧΕΣ-ΘΕΡΜΕΣ ΛΕΞΕΙΣ είναι τα ειδικά σημεία της εφαρμογής που μας επιτρέπουν την αλληλεπίδραση χρήστη – εφαρμογής, που ενεργοποιούν τους συνδέσμους και μας μεταφέρουν σε άλλο κόμβο - πληροφορία. Οι θερμές περιοχές μπορεί να είναι εικονίδια ή εικόνες ή λέξεις (θερμές λέξεις) ή ολόκληρες περιοχές ενός κόμβου. Ενεργοποιούνται με το πάτημα του ποντικιού. Η θερμή περιοχή έχει άλλο χρώμα ή αλλάζει χρώμα με το πέρασμα του ποντικιού ή ο δείκτης του ποντικιού αλλάζει και γίνεται χεράκι ή ό,τι άλλο επιλέξει ο δημιουργός της εφαρμογής.

ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΔΙΕΠΑΦΗΣ (user interface) είναι το περιβάλλον επικοινωνίας χρήστη εφαρμογής. Απαιτεί ειδικό σχεδιασμό, ώστε να εξασφαλίζει φιλικότητα προς το χρήστη

ΠΛΟΗΓΗΣΗ (navigation) ονομάζεται η διαδικασία αναζήτησης και εξερεύνησης των πληροφοριών μιας εφαρμογής πολυμέσων που επιτυγχάνεται με ένα σύστημα πλοήγησης (navigation system), το οποίο παρέχει διάφορες διαδρομές πλοήγησης (navigation paths).

Οι ΔΙΑΔΡΟΜΕΣ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ (navigation paths) είναι οι δυνατές ακολουθίες των υπερσυνδέσμων που μπορεί να χρησιμοποιήσει ο χρήστης κατά την αναζήτηση των πληροφοριών και μπορούν να καθοριστούν από τον προγραμματιστή της εφαρμογής. Οι διαδρομές αυτές αναφέρονται σε προκαθορισμένους συνδέσμους στη βάση πληροφοριών και καθορίζουν συγκεκριμένες διαδικασίες πλοήγησης. Ο χρήστης μπορεί να δημιουργήσει δικές του διαδρομές, που είναι αντανακλάσεις των ενδιαφερόντων του και της λογικής που χρησιμοποιεί για την εξερεύνηση της βάσης.

Η προσπέλαση στις πληροφορίες της εφαρμογής εξασφαλίζεται από το σύστημα πλοήγησης (navigation system), που αποτελείται από:

Το ΚΥΡΙΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ (αναφέρεται συχνά και ως χάρτης πλοήγησης) το οποίο είναι ένα ειδικό διάγραμμα ροής, που δείχνει τη γενική υπερδομή της πληροφορίας (τον τρόπο που συνδέονται μεταξύ τους οι κόμβοι) και καθοδηγεί το χρήστη κατά την πλοήγησή του στις θεματικές ενότητες της εφαρμογής και περιλαμβάνει συνήθως την οθόνη έναρξης της εφαρμογής, το βασικό κατάλογο επιλογών (main menu), τις ενότητες και υποενότητες της εφαρμογής, το ευρετήριο των θεματικών ενοτήτων.

Το ΕΝΑΛΛΑΚΤΙΚΟ ΣΥΣΤΗΜΑ ΠΛΟΗΓΗΣΗΣ, το οποίο καθοδηγεί το χρήστη κατά την πλοήγησή του στις πληροφορίες της εφαρμογής και περιλαμβάνει συνήθως τα θερμά σημεία (ή θερμές περιοχές).

Τρόποι Παρουσίασης Των Πληροφοριών


ΠΑΘΗΤΙΚΗ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ: Η σειρά προβολής των πληροφοριών είναι γραμμική, προκαθορισμένη και συνεχής, χωρίς δυνατότητα ελέγχου από το χρήστη (βιβλίο, τηλεόραση, video). Ο χρήστης, στην καλύτερη των περιπτώσεων, έχει τον έλεγχο εκκίνησης ή τερματισμού της εφαρμογής.

ΕΝΕΡΓΗΤΙΚΗ ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ: Ο χρήστης δηλαδή έχει τη δυνατότητα να αλληλεπιδρά με την εφαρμογή και να ελέγχει δυναμικά την προβολή των πληροφοριών. Η ιδιότητα αυτή λέγεται Αλληλεπιδραστικότητα.

ΒΑΘΜΟΙ ΑΛΛΗΛΕΠΙΔΡΑΣΗΣ

Ο βαθμός αλληλεπίδρασης αποτελεί το κριτήριο διάκρισης μεταξύ των διαφόρων εφαρμογών πολυμέσων. Διακρίνουμε τέσσερις βαθμούς:

Αλληλεπιδραστικότητα χαμηλού βαθμού

Παρέχεται στο χρήστη η δυνατότητα να ελέγχει την ταχύτητα της ροής των πληροφοριών και τη μορφή της παρουσίασής τους. Δεν έχει καμιά δυνατότητα επιλογής της πληροφορίας που θα ήθελε να δει. Είναι υποχρεωμένος να δει όλη την πληροφορία που περιέχει η εφαρμογή, εκτός και αν ζητήσει τη διακοπή της.

Αλληλεπιδραστικότητα μεσαίου βαθμού

Η εφαρμογή περιορίζει το χρήστη σε μια σειρά επιλογών μέσα από ένα περιορισμένο σύνολο, που έχει προκαθορίσει ο δημιουργός της.

Αλληλεπιδραστικότητα υψηλού βαθμού

Παρέχεται στο χρήστη η δυνατότητα να ασκεί πλήρη έλεγχο πάνω στο σύνολο της πληροφορίας. Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα:

· Να προσπελαύνει εύκολα και γρήγορα την επιθυμητή πληροφορία, με ένα ιδιαίτερα φιλικό τρόπο επικοινωνίας.

· Να δέχεται αμέσως την ανάδραση του συστήματος με μικρό χρόνο αναμονής.

· Να συνδιαλέγεται με την εφαρμογή (θέτοντας ερωτήματα, παίρνοντας απαντήσεις, απαντώντας σε ερωτήματα).

Αλληλεπιδραστικότητα πολύ υψηλού βαθμού

Παρέχεται στο χρήστη η δυνατότητα.

· Να τοποθετεί σελιδοδείκτες.

· Να επισυνάπτει σχόλια.

· Να τροποποιεί ή να μετασχηματίζει τα περιεχόμενα των κόμβων, να δημιουργεί και να ενσωματώνει στην εφαρμογή νέους κόμβους.

· Να συμπληρώνει την εφαρμογή, προσθέτοντας στοιχεία ή δημιουργώντας νέες διαδρομές.

ΣΕΙΡΙΑΚΑ ΠΟΛΥΜΕΣΑ: Χαρακτηρίζονται οι εφαρμογές πολυμέσων που παρουσιάζουν αλληλεπιδραστικότητα χαμηλού βαθμού.

ΔΙΑΛΟΓΙΚΑ ΠΟΛΥΜΕΣΑ: Χαρακτηρίζονται οι εφαρμογές πολυμέσων που παρουσιάζουν αλληλεπιδραστικότητα μεσαίου βαθμού.

ΥΠΕΡΜΕΣΑ (HYPERMEDIA): Χαρακτηρίζονται οι εφαρμογές πολυμέσων που παρουσιάζουν αλληλεπιδραστικότητα υψηλού και πολύ υψηλού βαθμού.

Η αλληλεπιδραστικότητα αποτελεί βασικό χαρακτηριστικό των συστημάτων πολυμέσων- υπερμέσων και αποτελεί την κύρια διαφορά μεταξύ των εφαρμογών πολυμέσων - υπερμέσων και των συμβατικών εφαρμογών παρουσίασης πολλαπλών μορφών.

Εισαγωγή στην ανάπτυξη 
εφαρμογών πολυμέσων
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1. Παίζοντας με τον Εγγονόπουλο [image: image21.png]



2. Διάγραμμα ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων [image: image22.wmf][image: image23.png]



3. Ειδικότητες ομάδας ανάπτυξης[image: image24.wmf]
4. Εταιρείες ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων[image: image25.png]


[image: image26.wmf][image: image27.wmf]
5. Πρόταση Ανάπτυξης[image: image28.wmf]
6. Το σταυρόλεξο της ομάδας ανάπτυξης [image: image29.wmf]
[image: image146.wmf]Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Παίζοντας με τον Εγγονόπουλο

[image: image147.emf]
1η Δραστηριότητα:  [image: image148.wmf]Εκτελέστε την εφαρμογή πολυμέσων «Πινακοθήκη.exe» η οποία βρίσκεται στο φάκελο «\LT125\Εγγονόπουλος» και ανακαλύψτε:

· τα βήματα που κατά τη γνώμη σας ακολουθήθηκαν για να υλοποιηθεί η εφαρμογή αυτή. 

· τους ρόλους της ομάδας ανάπτυξης που εργάστηκε για την υλοποίηση αυτής της εφαρμογής.  
2η Δραστηριότητα:  Χρησιμοποιήστε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου για: 
· να[image: image149.wmf] καταγράψετε τα βήματα που ανακαλύψατε στην προηγούμενη δραστηριότητα, με τη σωστή σειρά και 

· να δημιουργήσετε έναν πίνακα, όπου θα αναφέρονται οι ειδικότητες και ο ρόλος τους στην ανάπτυξη της εφαρμογής.

[image: image150.wmf]Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Διάγραμμα ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων
[image: image151.wmf] Δραστηριότητα:  Φτιάξτε στο πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου, το διάγραμμα της μεθοδολογίας ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων.
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Διάγραμμα  1 : ΕΙΔΟΣ ΟΡΓΑΝΩΣΗΣ:  

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Ειδικότητες ομάδας ανάπτυξης

[image: image153.emf] 
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  Διάγραμμα  2 : ΕΙΔΟΣ ΟΡΓΑΝΩΣΗΣ:  

 Δραστηριότητα:  Φτιάξτε στο πρόγραμμα επεξεργασίας πινάκων, ένα δισδιάστατο πίνακα που περιλαμβάνει τις ειδικότητες της ομάδας ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων και την αντίστοιχη φάση στην οποία συμμετέχει η κάθε ειδικότητα.
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Διάγραμμα  3 : ΕΙΔΟΣ ΟΡΓΑΝΩΣΗΣ:  

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Εταιρείες ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων

[image: image155.emf] 
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Διάγραμμα 4: ΕΙΔΟΣ ΟΡΓΑΝΩΣΗΣ:  

 Δραστηριότητα:  Αναζητήστε ονόματα εταιρειών που αναπτύσσουν εφαρμογές πολυμέσων στην αγορά. (Internet, περιοδικά, εξώφυλλα πολυμεσικών εφαρμογών) και περιγράψτε το είδος των εφαρμογών που αναπτύσσουν.

[image: image156.wmf]
[image: image157.jpg]


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Πρόταση Ανάπτυξης

[image: image158.png]


 Δραστηριότητα:  Προτείνετε γραπτώς το θέμα της εφαρμογής πολυμέσων που θα θέλατε να αναλάβει η τάξη και προετοιμαστείτε ώστε να είστε σε θέση να το παρουσιάσετε (στο επόμενο μάθημα) στην επόμενη συνάντησή μας (ακολουθήστε τη μορφή του υποδείγματος
)

Θέμα: 

Κοινό στο οποίο απευθύνεται:

Τα μέσα που θα χρησιμοποιηθούν για την παρουσίαση του θεματικού περι​εχομένου:

Στόχοι:

Πρόταση ανάπτυξης 

(περίληψη για το πώς φαντάζεστε την εφαρμογή, για να την παρουσιάσετε στην ομάδα )

[image: image159.wmf]Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Το σταυρόλεξο της ομάδας ανάπτυξης 

Εργασία ατομικής Αξιολόγησης
Δραστηριότητα:  Εργασία ατομικής Αξιολόγησης. Συμπληρώστε το παρακάτω ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ.       

[image: image160.wmf](1 πόντος για κάθε σωστή λέξη).
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ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ & ΜΕΘΟΔΟΛΟΓΙΑ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ


ΟΡΙΖΟΝΤΙΑ (
1. Αποφασίζει για τη σύνθεση της εφαρμογής μαζί με το σχεδιαστή.

2. Η διαδικασία της δοκιμής της εφαρμογής καθώς και της κριτικής του όλου έργου και της ομάδας ανάπτυξης.

3. Το περιβάλλον επικοινωνίας χρήστη-εφαρμογής ονομάζεται περιβάλλον … 

4. Είναι η φάση του μοντέλου ανάπτυξης όπου προβαίνουμε σε μια δομημένη, λεπτομερή περιγραφή της εφαρμογής.

5. Έργο του είναι η συγγραφή του κώδικα της εφαρμογής.

6. Τεχνητά γραφικά δημιουργήματα μέσω του υπολογιστή που έχουν το χαρακτηριστικό της κίνησης.

7. Έργο του η δημιουργία, η επεξεργασία και ο χειρισμός των γραφικών της εφαρμογής.

8. Έργο του η δημιουργία, η επεξεργασία και ο χειρισμός των βίντεο της εφαρμογής.

9. Έργο του η δημιουργία και επεξεργασία μουσικών κομματιών που απαιτούνται στην εφαρμογή.

10. Είναι η φάση του μοντέλου ανάπτυξης όπου καθορίζονται οι στόχοι, το θέμα και οι απαιτήσεις που έχουν όλα τα ενδιαφερόμενα μέρη από την εφαρμογή

ΚΑΘΕΤΑ  (
1. Είναι υπεύθυνος για τη συγγραφή του σεναρίου της εφαρμογής

2. Έργο του η συλλογή αποσπασμάτων ήχων, ομιλίας, φυσικών ήχων, ηχητικών εφέ κ.ά.

3. Ανήκει στο προσωπικό γραμματειακής υποστήριξης.

4. Το … εργασίας περιγράφει τις εργασίες που πρέπει να γίνουν, πόσος χρόνος χρειάζεται και ποιος θα τις κάνει.

5. Ένα από τα δομικά στοιχεία μιας εφαρμογής πολυμέσων.

6. Έργο του η μελέτη του θέματος της εφαρμογής, των απαιτήσεων και η λεπτομερής σχεδίασή της.

7. Η φάση του μοντέλου ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων όπου παράγεται το τελικό προϊόν

8. Ένα από τα δομικά στοιχεία μιας εφαρμογής πολυμέσων που παράγεται μόνο από υπολογιστή με χρήση κατάλληλου εργαλείου. 

9. Αυτός που οργανώνει και παίρνει τις συνεντεύξεις από τα ενδιαφερόμενα μέρη της εφαρμογής

10. [image: image161.wmf]Ασχολείται με τα συμβόλαια και την κατοχύρωση των πνευματικών δικαιωμάτων.

Εισαγωγή στην ανάπτυξη 
εφαρμογών πολυμέσων
(Θεωρία)
[image: image162.png]Ao EncEepyocia Moohi  Ayamyiéva  Epyaldia Boifea
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Ανάλυση-Απόφαση

· Καθορισμός στόχων (Ποιοι είμαστε και τι θέλουμε να κάνουμε)

· Επιλογή θέματος (Τι μπορούμε να φτιάξουμε)

· Καθορισμός εργασιών

· Καθορισμός ομάδας ανάπτυξης (Χωρισμός ομάδων – Ανάθεση ρόλων)

· Χρονοπρογραμματισμός

· Καθορισμός του προφίλ του προϊόντος (συλλογή απαιτήσεων από όλα τα ενδιαφερόμενα μέλη. Τι θα ήθελαν οι πιθανοί χρήστες; Ποια είναι η γνώμη των ειδικών; Τι δυνατότητες μας δίνει ο δια​θέσιμος χρόνος; Τι δυνατότητες μας παρέχουν οι προγραμματιστές; Τι περιορισμούς θέτει ο διαθέσιμος εξοπλισμός;) 

Σχεδίαση

· Συλλογή των απαιτούμενων πληροφοριών-συγκέντρωση των πρώτων υλών (επισκέψεις – παρουσιά​σεις που αφορούν το θέμα, αναζήτηση σε βιβλία, στο Διαδίκτυο, πληροφορίες από ειδι​κούς)

· Ανάπτυξη σεναρίου

· Καθορισμός του περιεχομένου

· Καθορισμός της δομής της εφαρμογής (Διάγραμμα ροής - flowchart)

· Δημιουργία σχεδιαγράμματος πλάνου σε σκηνές (Ιστοριοπίνακας - storyboard)

· Καθορισμός του σεναρίου πλοήγησης της εφαρμογής

· Επιλογή και καθορισμός των στοιχείων πολυμέσων

· Προδιαγραφές λειτουργικότητας, σχεδίαση οθονών (διεπαφή, θερμά σημεία, πλοήγηση) 

· Σχεδιασμός του περιβάλλοντος διεπαφής

· Ανάπτυξη πρωτοτύπου

Υλοποίηση

· Συγκέντρωση πολυμεσικού υλικού

· Παραγωγή πολυμεσικών στοιχείων

· Δημιουργία της εφαρμογής

· Έλεγχος

Αξιολόγηση

· Αξιολόγηση της εφαρμογής, της δουλειάς μας ,των ενδιάμεσων και των τελικών προϊόντων, της συ​νεργασίας, μας σε τακτά χρονικά διαστήματα.

ΟΜΑΔΑ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ ΜΙΑΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ

· Διευθυντής παραγωγής ή Διαχειριστής έργου (γενικός συντονιστής, φέρει την γε​νική ευθύνη, βοηθά στην ολοκλήρωση του έργου).

· Υπεύθυνος διεξαγωγής των συνεντεύξεων και ερωτηματολογίων (οργανώνει τις συ​νεντεύξεις, παίρνει πληροφορίες από όλες τις κατηγορίες ενδιαφερομένων, οργανώνει τις ομάδες των συνεντευξιαζομένων, ορίζει τις ημερομηνίες, ομαδοποιεί τα αποτελέ​σματα, βγάζει συμπεράσματα.

· Υπεύθυνος περιεχομένου ή Σχεδιαστής (μελετά το θέμα της εφαρμογής, τις απαιτή​σεις και σχεδιάζει λεπτομερώς την ανάπτυξη του θέματος).
· Σεναριογράφος (γράφει το σενάριο).

· Υπεύθυνος συλλογής υλικού (οργανώνει τις ομάδες αναζήτησης, προτείνει πηγές για την αναζήτηση υλικού, πιθανές επισκέψεις, βιβλία, περιοδικά, οργανώνει το υλικό που έχει συλλεγεί).
· Υπεύθυνος κειμένων (συλλογή, επιλογή, διόρθωση, ψηφιοποίηση, επεξεργασία κειμέ​νων).
· Υπεύθυνος γραφικών (συλλογή, επιλογή, διόρθωση, ψηφιοποίηση, επεξεργασία γραφι​κών).

· Υπεύθυνος φωτογραφιών (συλλογή, επιλογή, διόρθωση, ψηφιοποίηση, επεξεργασία φω​τογραφιών).
· Υπεύθυνος ήχου (συλλογή, επιλογή, διόρθωση, ψηφιοποίηση, επεξεργασία ήχου).
· Υπεύθυνος animation (κινούμενης εικόνας) (συλλογή, επιλογή, διόρθωση, ψηφιοποί​ηση, επεξεργασία animation).
· Υπεύθυνος video (συλλογή, επιλογή, διόρθωση, ψηφιοποίηση, επεξεργασία video).
· Σχεδιαστής Περιβάλλοντος διεπαφής (καθορίζει τη μορφή, τη θέση και τη λειτουργία των επιλογών μενού, των θερμών σημείων – συνδέσμων, των συνοδευτικών ήχων, σχε​διάζει τη μορφή των οθονών, την τοποθέτηση των στοιχείων πληροφορίας, τη μορφή της εισαγωγικής και τελικής οθόνης).
· Προγραμματιστής (γράφει τον κώδικα της εφαρμογής).
· Γραμματέας (γραμματειακή υποστήριξη).
· Μουσικός (δημιουργεί και επεξεργάζεται μουσικά κομμάτια που απαιτούνται στην εφαρμογή).
ΑΝΑΛΥΣΗ-ΑΠΟΦΑΣΗ
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1. Καταιγισμός ιδεών (brainstorm) [image: image32.wmf]
2. Πρόταση Ανάπτυξης[image: image33.wmf]
3. Καταγραφή εργασιών[image: image34.wmf]
4. Χρονοπρογραμματισμός[image: image35.wmf]
5. Ερωτηματολόγιο προς τους πιθανούς χρήστες[image: image36.wmf]
6. Αναζήτηση πηγών υλικού[image: image37.wmf][image: image38.png]



7. Προσωπική έρευνα[image: image39.wmf]
8. Κατανομή των εργασιών της ομάδας ανάπτυξης [image: image40.wmf]
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ (Οι δραστηριότητες μπορούν να ανατεθούν σε επίπεδο ομάδας ή ατόμου)

Καταιγισμός ιδεών (brainstorm)

[image: image169.png]Cirele.wmf 1KB



 Δραστηριότητα:  Καταγράψτε τις ιδέες
 που διατυπώνονται από όλα τα μέλη της τάξης σε σχέση με το θέμα που θα έχει η εφαρμογή που θα αναπτύξετε. 

(Ομαδική δραστηριότητα) 
[image: image170.png]Cicelehmp 40KB
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ (Οι δραστηριότητες μπορούν να ανατεθούν σε επίπεδο ομάδας ή ατόμου)

Πρόταση Ανάπτυξη
[image: image172.png]


Δραστηριότητα: Δημιουργήστε μια παρουσίαση της Πρότασης Ανάπτυξης (χρήση λογισμικού παρουσιάσεων).

1η διαφάνεια: Τίτλος: «Πρόταση ανάπτυξης εφαρμογής πολυμέσων» (διαφάνεια τίτλου).

2η διαφάνεια: Τίτλος: «Στόχοι» Να καταγραφούν οι στόχοι της εφαρμογής με τη μορφή κειμένου με κουκίδες.

3η διαφάνεια: Τίτλος: «Αρχικοποίηση». Να καταγραφούν σε ξεχωριστά πλαίσια κειμένου οι παρακάτω υποενότητες:

α) το θέμα της εφαρμογής 

β) το κοινό στο οποίο απευθύνεται και 

γ) τα μέσα που θα χρησιμοποιηθούν

4η διαφάνεια: Τίτλος: «Προφίλ-Απαιτήσεις». Να περιέχει τις απαιτήσεις που διατυπώθηκαν από τις ομάδες των ενδιαφερομένων ως προς το περιεχόμενο και τη μορφή της εφαρμογής καθώς και την πλατφόρμα ανάπτυξης και τον τρόπο διανομής της.

[image: image173.png]S R




Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ (Οι δραστηριότητες μπορούν να ανατεθούν σε επίπεδο ομάδας ή ατόμου)

Καταγραφή εργασιών

[image: image174.png]


Δραστηριότητα: Καταγράψτε τις εργασίες
 που πρέπει να γίνουν για την ανάπτυξη της εφαρμογής που αποφασίσατε, χρησιμοποιώντας ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου. 

[image: image175.png]


Τμήμα: 
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Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Χρονοπρογραμματισμός

Δραστηριότητα:[image: image177.png]


 Δημιουργήστε ένα δισδιάστατο πίνακα που περιλαμβάνει τις εργασίες της εφαρμογής και το χρονικό διάστημα μέσα στο οποίο πρέπει να έχει ολοκληρωθεί η καθεμία. Χρησιμοποιήστε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας πινάκων (χρονοπρογραμματισμός) ή συμπληρώστε τον πίνακα χρονοδιαγράμματος
 (Ομαδική δραστηριότητα)
[image: image178.png]




[image: image179.jpg]


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Ερωτηματολόγιο προς τους πιθανούς χρήστες

[image: image180.png]


 Δραστηριότητα: Συντάξτε ένα ερωτηματολόγιο προς τους πιθανούς χρήστες (ή τους ειδικούς ή τους πωλητές ή τους χρηματοδότες) της εφαρμογής, για να μάθετε ποιες είναι οι απαιτήσεις τους από μια τέτοια εφαρμογή.

[image: image181.png]


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ (Οι δραστηριότητες μπορούν να ανατεθούν σε επίπεδο ομάδας ή ατόμου)

Αναζήτηση πηγών υλικού

1η Δραστηριότητα:  Αναζητήστε τις δυνατές πηγές υλικού σχετικά με το θέμα που αποφασίσατε σε 

[image: image182.png]



α) βιβλία ή περιοδικά από τη βιβλιοθήκη του σχολείου σας, του δήμου σας, οποιαδήποτε άλλη δημόσια βιβλιοθήκη ή την προσωπική σας και 

[image: image183.png]



β) διευθύνσεις στο Διαδίκτυο.

2η Δραστηριότητα:  [image: image184.png]


Δημιουργήστε με τη βοήθεια ενός επεξεργαστή κειμένου δύο ξεχωριστές λίστες όπου θα αναφέρονται τα αποτελέσματα της αναζήτησής σας.

[image: image185.png]


[image: image186.png]


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Προσωπική έρευνα

Απαντήστε στο παρακάτω ερωτηματολόγιο προσπαθώντας να περιγράψετε τον εαυτό σας.

	1. Μ ΄  αρέσει να διαβάζω βιβλία, να γράφω και να διηγούμαι ιστορίες. 
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (


	2. Μ ΄ αρέσουν τα μαθηματικά, τα παιχνίδια στρατηγικής και τα puzzles.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	3. Μ ΄ αρέσει να σχεδιάζω και καταλαβαίνω καλύτερα τα πράγματα κοιτάζοντας μια εικόνα.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	4. Δεν μου αρέσει να στέκομαι πολύ ώρα στην ίδια θέση ακίνητος.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	5. Τραγουδώ καλά και μπορώ να καταλάβω πότε μια μελωδία είναι εκτός τόνου.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	6. Τα πηγαίνω καλά με τους άλλους και είμαι καλός ακροατής.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	7. Προτιμώ να δουλεύω μόνος μου παρά σαν μέλος μιας ομάδας.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	8. Είμαι αξιόπιστος.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	9. Έχω αυτοπεποίθηση.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	10. Πείθω τους άλλους για το δίκιο της άποψής μου.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	11. Προτιμώ να οργανώνω εγώ την εργασία μου παρά να εκτελώ συγκεκριμένες εντολές.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	12. Μ ΄ αρέσει να παίρνω πρωτοβουλίες.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (

	13. Μ ΄ αρέσει να βοηθώ τους άλλους.
	ΠΟΛΥ (     ΑΡΚΕΤΑ (     ΚΑΘΟΛΟΥ (
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Κατανομή των εργασιών της ομάδας ανάπτυξης 

Συμπληρώστε τον πίνακα με την κατανομή των εργασιών ανάμεσα σε όλα τα μέλη της τάξης σας
. (Ομαδική δραστηριότητα)
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ΣΧΕΔΙΑΣΗ
Καθορισμός Περιεχομένου,
Ανάπτυξη σεναρίου
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1. Εμπειρία από μία σύγκρουση[image: image42.wmf]
2. Συνέντευξη[image: image43.wmf]
3. Αρχικές ιδέες για το καθορισμό του θέματος[image: image44.wmf]
4. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών” [image: image45.wmf]
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Εμπειρία από μία σύγκρουση

[image: image193.png]


 Δραστηριότητα: Γράψτε σε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου τις προσωπικές σας εμπειρίες από μια σύγκρουση στην οποία συμμετείχατε ή έτυχε να παρακολουθήσετε. 

Πότε:

Πού:

Ποιοι συγκρούστηκαν:

Αιτίες:

Συναισθήματα:

Σκηνές που διαδραματίστηκαν:

[image: image194.png]


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ (Οι δραστηριότητες μπορούν να ανατεθούν σε επίπεδο ομάδας ή ατόμου)

Συνέντευξη

[image: image195.png]


Δραστηριότητα: Ηχογραφήστε συνέντευξη από ένα πρόσωπο που είχε εμπειρία μιας σύγκρουσης.
Πότε:

Πού:

Ποιοι συγκρούστηκαν:

Αιτίες:

Συναισθήματα:

Σκηνές που διαδραματίστηκαν:

[image: image196.png]


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ (Ομαδική εργασία)

Αρχικές ιδέες για το καθορισμό του θέματος

[image: image197.wmf] Δραστηριότητα: Καταγράψτε τις αρχικές ιδέες και προτάσεις των μελών της ομάδας σας για τον καθορισμό του περιεχομένου που θα οδηγήσει στην τελική ανάπτυξη του σεναρίου σας.
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


[image: image199.wmf]Ονοματεπώνυμο: 

Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”
Δραστηριότητα:  Συμπληρώστε το ημερολόγιο εργασιών
 της ομάδας σας. 

ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟ ΕΡΓΑΣΙΩΝ

ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ:




ΑΡΙΘΜΟΣ ΕΝΤΥΠΟΥ:


ΦΑΣΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ:



ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ:

ΠΟΙΕΣ ΕΡΓΑΣΙΕΣ ΕΓΙΝΑΝ:

ΤΙ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΑΜΕ:

ΤΙ ΕΧΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕΧΡΙ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΤΙ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΚΑΝΕΙ Ο ΚΑΘΕΝΑΣ ΜΑΣ: 

ΣΤΟΧΟΙ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ 
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[image: image202.wmf]
1. Αναγνωρίζω τις δομές πλοήγησης  [image: image47.png]



2. Εξερευνώ τις δομές πλοήγησης[image: image48.png]



3. Δομή πλοήγησης της εφαρμογής “Εγγονόπουλος” [image: image49.png]



[image: image203.wmf]
4. Εξερευνώ τη δομή οργάνωσης μιας εφαρμογής πολυμέσων
[image: image204.wmf]
5. Εξερευνώ τη δομή οργάνωσης της “βοήθειας” των Windows

6. Διάγραμμα ροής της εφαρμογής [image: image50.wmf]
7. Ιστοριοπίνακας της εφαρμογής [image: image51.wmf]
8. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών” [image: image52.wmf]
[image: image205.wmf]Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Αναγνωρίζω τις δομές πλοήγησης

Δραστηριότητα: Παρατηρήστε τα διαγράμματα που υπάρχουν στις παρακάτω σελίδες, ελέγξτε τη μορφή των συνδέσεων και αποφασίστε για τη μορφή της οργάνωσης που παρουσιάζει κάθε διάγραμμα. Σημειώστε το είδος της οργάνωσης.

[image: image206.png]
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Εξερευνώ τις δομές πλοήγησης

1η Δραστηριότητα:  α) Επιλέξτε και εκτελέστε την εφαρμογή ΒΙΟΚΑΡΠΟΣ.swf. Παρατηρήστε τις δυνατότητες πλοήγησης που παρέχει η εφαρμογή.


β) Επιλέξτε και εκτελέστε την εφαρμογή ΒΙΟΚΑΛΛΙΕΡΓΕΙΑ.swf. 

Παρατηρήστε τις δυνατότητες πλοήγησης που παρέχει η εφαρμογή.


γ) Επιλέξτε και εκτελέστε την εφαρμογή ΒΙΟΑΝΑΠΤΥΞΗ.swf. 

Παρατηρήστε τις δυνατότητες πλοήγησης που παρέχει η εφαρμογή.


δ) Επιλέξτε και εκτελέστε την εφαρμογή ΒΙΟΠΡΟΪΟΝΤΑ.swf. Παρατηρήστε τις δυνατότητες πλοήγησης που παρέχει η εφαρμογή.

2η Δραστηριότητα:  Ανοίξτε το αρχείο ΒΙΟΚΑΡΠΟΣ.doc. Στο αρχείο αυτό υπάρχουν 4 φύλλα, που το καθένα αντιστοιχεί σε καθεμία από τις παραπάνω εφαρμογές. Σε κάθε φύλλο μετακινήστε τα κουτάκια που αντιστοιχούν στους κόμβους της εφαρμογής, έτσι ώστε να μπορείτε να τα συνδέσετε με γραμμές και να ενώσετε τους κόμβους. Στόχος είναι να αναπαραστήσετε γραφικά τη μορφή της σύνδεσης των κόμβων της εφαρμογής. Αποθηκέψτε το αρχείο σας με όνομα αρχείου το επώνυμό σας.

3η Δραστηριότητα:   Παρατηρήστε τα διαγράμματα που δημιουργήσατε, ελέγξτε τη μορφή των συνδέσεων και αποφασίστε για τη μορφή της οργάνωσης που έχει κάθε εφαρμογή. Σημειώστε το είδος της οργάνωσης της εφαρμογής, στην ειδική θέση του φύλλου. Να αποθηκεύσετε ξανά το αρχείο με το ίδιο όνομα.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δομή πλοήγησης της εφαρμογής “Εγγονόπουλος”
Δραστηριότητα: Παρακολουθήστε την εφαρμογή Πινακοθήκη.exe στο φάκελο \LT125\Εγγονόπουλος και ανακαλύψτε τη δομή πλοήγησης της. Θεωρείτε ότι είναι κατάλληλη η επιλογή του συγκεκριμένου μοντέλου πλοήγησης για αυτό το είδος πολυμεσικής εφαρμογής; Θα μπορούσε η δομή της εφαρμογής να είναι διαφορετική; Δικαιολογήστε την απάντησή σας. 

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Εξερευνώ τη δομή οργάνωσης μιας εφαρμογής πολυμέσων

 Δραστηριότητα: Επιλέξτε μια εφαρμογή πολυμέσων από τη βιβλιοθήκη του σχολείου σας και πλοηγηθείτε σ’ αυτήν. Φτιάξτε το γενικό διάγραμμα της δομής της εφαρμογής. Θα μπορούσε η δομή της εφαρμογής να είναι διαφορετική; Δικαιολογήστε την απάντησή σας.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Εξερευνώ τη δομή οργάνωσης της “βοήθειας” των Windows
 Δραστηριότητα: Ανοίξτε τη “βοήθεια” των Windows και πλοηγηθείτε σ’ αυτήν. Φτιάξτε το γενικό διάγραμμα της δομή της εφαρμογής.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Διάγραμμα ροής της εφαρμογής 

Δραστηριότητα: Φτιάξτε το διάγραμμα ροής της εφαρμογής σας σε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου ή ένα πρόγραμμα παρουσιάσεων και παρουσιάστε το στην τάξη.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Ιστοριοπίνακας της εφαρμογής

 Δραστηριότητα: Σχεδιάστε στο χαρτί τον ιστοριοπίνακα της εφαρμογής σας και παρουσιάστε τον στην τάξη.

 Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”
Δραστηριότητα:  Συμπληρώστε το ημερολόγιο εργασιών
 της ομάδας σας. 

ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟ ΕΡΓΑΣΙΩΝ

ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ:




ΑΡΙΘΜΟΣ ΕΝΤΥΠΟΥ:


ΦΑΣΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ:



ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ:

ΠΟΙΕΣ ΕΡΓΑΣΙΕΣ ΕΓΙΝΑΝ:

ΤΙ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΑΜΕ:

ΤΙ ΕΧΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕΧΡΙ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΤΙ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΚΑΝΕΙ Ο ΚΑΘΕΝΑΣ ΜΑΣ: 

ΣΤΟΧΟΙ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ 

ΚΑΚΗ  (


ΜΕΤΡΙΑ  (
ΚΑΛΗ  (

ΠΟΛΥ ΚΑΛΗ (

ΣΧΕΔΙΑΣΗ
Διεπαφή,
Προδιαγραφές Λειτουργικότητας
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1. Σχεδιάζω οθόνες [image: image54.png]


[image: image55.wmf]
2. Καταγράφω τις προδιαγραφές λειτουργικότητας [image: image56.png]


 [image: image57.wmf]
3. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών” [image: image58.wmf]
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Σχεδιάζω οθόνες

1η Δραστηριότητα:  Χρησιμοποιήστε ένα εργαλείο δημιουργίας παρουσιάσεων. Δώστε χρώμα στο φόντο μιας σκηνής-οθόνης. Κάντε αλλαγές στο χρώμα και καταλήξτε σε αυτό που νομίζετε:


α) ότι ταιριάζει σε μια εφαρμογή που έχει χαρακτήρα “αυστηρό” – 

         εκπαιδευτικό και 


  β) σε μια εφαρμογή που έχει χαρακτήρα “ανάλαφρο” – εκπαιδευτικό -


 ψυχαγωγικό. 

2η Δραστηριότητα:  Δημιουργήστε με τα εργαλεία της γραμμής σχεδίασης του προγράμματος παρουσιάσεων ένα εικονίδιο-κουμπί που οδηγεί στην επόμενη σκηνή-οθόνη (κουμπί-επόμενο). Αποφασίστε για το σχήμα, το μέγεθος, το χρώμα και τη μορφή του, ώστε να ακολουθεί τις βασικές αρχές σχεδίασης διεπαφής και να προορίζεται για την υλοποίηση της εφαρμογής της επιλογής β, της προηγούμενης δραστηριότητας. Αιτιολογήστε τις επιλογές σας.

3η Δραστηριότητα:  Στην οθόνη-σκηνή που δημιουργήσατε στην 1η δραστηριότητα (β), τοποθετήστε το κουμπί που δημιουργήσατε στην 2η δραστηριότητα:

α) στο κέντρο της οθόνης 

β) πάνω αριστερά 

γ) πάνω δεξιά 

δ) κάτω αριστερά και 

ε) κάτω δεξιά της σκηνής οθόνης. 

Σχολιάστε την εντύπωση που σας δημιουργεί σε κάθε διαφορετική θέση. Καταλήξτε στη θέση που πιστεύετε ότι θα έπρεπε να βρίσκεται, ώστε να καθοδηγεί σωστά το χρήστη για τη λειτουργία του.
α) στο κέντρο της οθόνης

β) πάνω αριστερά

γ) πάνω δεξιά

δ) κάτω αριστερά δ) κάτω αριστερά

ε) κάτω δεξιά

4η Δραστηριότητα:  Στην οθόνη-σκηνή που δημιουργήσατε στην 3η δραστηριότητα:

· Σχεδιάστε ένα ορθογώνιο. Δώστε του διαφορετικά χρώματα. Σχολιάστε την αίσθηση της οπτικής βαρύτητας, όπως αυτή διαμορφώνεται από τα διαφορετικά χρώματα του αντικειμένου.


· Σχεδιάστε ένα ορθογώνιο. Δώστε του διαφορετικά μεγέθη. Σχολιάστε την αίσθηση της οπτικής βαρύτητας, όπως αυτή διαμορφώνεται από τα διαφορετικά μεγέθη του αντικειμένου.


· Στην οθόνη-σκηνή που δημιουργήσατε στην 3η δραστηριότητα, σχεδιάστε ένα ορθογώνιο και ένα κύκλο. Δώστε τους χρώματα της επιλογής σας και τοποθετήστε τα σε διαφορετικές θέσεις της οθόνης. Σχολιάστε την αίσθηση της οπτικής βαρύτητας, όπως αυτή διαμορφώνεται από τις διαφορετικές θέσεις των αντικειμένων. 

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Καταγράφω τις προδιαγραφές λειτουργικότητας

Δραστηριότητα: Σχεδιάστε (στο χαρτί) τις προδιαγραφές λειτουργικότητας
 μιας σκηνής της εφαρμογής σας, και παρουσιάστε τες στην τάξη (Προδιαγραφές λειτουργικότητας σκηνής).



Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”
Δραστηριότητα:  Συμπληρώστε το ημερολόγιο εργασιών
 της ομάδας σας. 

ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ:




ΑΡΙΘΜΟΣ ΕΝΤΥΠΟΥ:


ΦΑΣΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ:



ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ:

ΠΟΙΕΣ ΕΡΓΑΣΙΕΣ ΕΓΙΝΑΝ:

ΤΙ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΑΜΕ:

ΤΙ ΕΧΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕΧΡΙ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΤΙ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΚΑΝΕΙ Ο ΚΑΘΕΝΑΣ ΜΑΣ: 

ΣΤΟΧΟΙ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ 

ΚΑΚΗ  (


ΜΕΤΡΙΑ  (
ΚΑΛΗ  (

ΠΟΛΥ ΚΑΛΗ (
 

ΣΧΕΔΙΑΣΗ
Διεπαφή,
Προδιαγραφές Λειτουργικότητας
(Θεωρία)
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Βασικές Έννοιες

ΟΡΙΣΜΟΣ 

Σε μια εφαρμογή πολυμέσων βασικό στοιχείο αποτελεί ο σχεδιασμός του περιβάλλοντος διεπαφής.

Το περιβάλλον διεπαφής είναι αυτό που βλέπει ο χρήστης στην οθόνη του, είναι αυτό που παρεμβάλλεται μεταξύ του χρήστη και του συνόλου του μηχανισμού παρουσίασης του περιεχομένου και της δομής του.

Από τι αποτελείται το περιβάλλον διεπαφής

Το περιβάλλον διεπαφής αποτελείται από το τμήμα περιεχομένου, δηλαδή το τμήμα παρουσίασης της πληροφορίας, και το τμήμα αλληλεπίδρασης, δηλαδή το σύνολο των εργαλείων που επιτρέπουν την πλοήγηση του χρήστη μέσα στην εφαρμογή.

Βασικές αρχές σχεδίασης

Η προσπάθειά μας για όσο το δυνατόν καλύτερη σχεδίαση τόσο της εμφάνισης όσο και της πλοήγησης πρέπει να κινείται  γύρω από δύο βασικές αρχές, την αισθητική και την εργονομία. Η αισθητική αφορά σε κανόνες για τον τρόπο διάταξης των αντικειμένων στην οθόνη καθώς και στη χρήση του χρώματος, ώστε να προσελκύει την προσοχή του χρήστη, αυξάνοντας την ένταση των ερεθισμάτων που παίρνει από το αισθητήρια όργανά του. Η εργονομία αφορά στον τρόπο χρήσης της εφαρμογής.

 Μια εργονομικά σχεδιασμένη εφαρμογή βοηθά το χρήστη να πλοηγηθεί εύκολα μέσα στην εφαρμογή, χωρίς να χρειάζεται να αναλωθεί στην εκμάθηση της λειτουργίας της. 

Αναλυτικότερα οι βασικές αυτές αρχές είναι:

· Διατηρήστε τον όγκο της πληροφορίας που εμφανίζεται σε μια οθόνη σε χαμηλά επίπεδα. ΑΠΛΟΤΗΤΑ-ΟΜΑΔΟΠΟΙΗΣΗ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ.

· Διατηρήστε την ισορροπία στην οθόνη. ΙΣΟΡΡΟΠΙΑ

· Μη διασπάτε την προσοχή του χρήστη με πολλά  μηνύματα αλλά επικεντρώστε την προσοχή του σε ένα.

· Χρησιμοποιήστε περισσότερα από ένα μέσα για να μεταφέρετε το ίδιο μήνυμα.

· Διατηρήστε ενιαίο ύφος στην εφαρμογή σας. ΣΥΝΟΧΗ

· Τηρήστε τις συμβάσεις του λειτουργικού συστήματος.

· Χρησιμοποιήστε πλήκτρα λειτουργίας  με λογική οργάνωση και ομαδοποίηση χειριστηρίων.

· Δώστε στο χρήστη τη δυνατότητα άμεσης ανάδρασης.

· Παρέχετε πληροφόρηση σχετικά με τις λειτουργίες της εφαρμογής.

· Παροχή βοηθείας στον τρόπο χρήσης της εφαρμογής.

Πρακτικές οδηγίες που αφορούν στη χρήση του χρώματος

· Σχεδιάστε πρώτα την οθόνη σε μαυρόασπρο και προσθέσετε τα χρώματα μετά.

· Ξεκινήστε με το χρώμα του φόντου.

· Χρησιμοποιήστε ουδέτερα χρώματα για το φόντο.

· Χρησιμοποιήστε το ίδιο χρώμα για την ίδια λειτουργία σε όλη την εφαρμογή.

· Μη βασίζεστε μόνο στο χρώμα για τη μετάδοση ενός μηνύματος αλλά συνδυάστε το με κάποια  άλλη ένδειξη όπως μέγεθος ή σχήμα.

· Εκμεταλλευτείτε το γεγονός ότι το ανθρώπινο μάτι είναι πιο ευαίσθητο σε διαφορές φωτεινότητας παρά χρώματος.

· Χρησιμοποιείτε το πολύ 5 διαφορετικά χρώματα.

· Χρησιμοποιείτε το ίδιο βασικό χρώμα για την ομαδοποίηση στοιχείων.

· Τα πιο οικεία χρώματα είναι τα χρώματα της φύσης.

Σχεδίαση του περιβάλλοντος διεπαφής - Σχεδιασμός επί χάρτου

Ο σχεδιασμός επί χάρτου της εφαρμογής προβάλλει τη συνολική εικόνα του έργου και καθοδηγεί την ομάδα υλοποίησης στην εκτέλεσή του. 

Ο σχεδιασμός προδιαγραφών λειτουργικότητας αποτελείται από κάρτες που καθεμία αντιπροσωπεύει μια οθόνη της εφαρμογής. Σε κάθε κάρτα εμφανίζονται όλα τα στοιχεία του πολυμεσικού υλικού καθώς και του τρόπου αλληλεπίδρασης του χρήστη. Καταγράφουμε με κάθε λεπτομέρεια τι θα εμφανίζεται, πού, πότε και πώς για κάθε οθόνη και πού θα οδηγεί. Με λίγα λόγια περιγράφουμε αναλυτικά τη δράση που λαμβάνει χώρα σε κάθε οθόνη.

ΣΧΕΔΙΑΣΗ
Προδιαγραφές –

Καθορισμός στοιχείων Πολυμέσων

Καθορισμός επιλογών ανάπτυξης
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1. Καταγράφω τα πολυμεσικά μου στοιχεία[image: image62.png]


[image: image63.wmf]
2. Καθορίζω τις Επιλογές Ανάπτυξης [image: image64.png]


[image: image65.wmf]
3. Οι μεσοστοιχίδες των δομικών στοιχείων των πολυμέσων 

4. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”[image: image66.png]


[image: image67.wmf]
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Καταγράφω τα πολυμεσικά μου στοιχεία

1η Δραστηριότητα:  Φτιάξτε τον πίνακα «Εγώ Θέλω – Έχω – Πρέπει – Μπορώ» χρησιμοποιώντας λογισμικό επεξεργασίας πινάκων ή επεξεργασίας κειμένου. 
(Ακολουθήστε το Υπόδειγμα του Πίνακα)


2η Δραστηριότητα:  Συμπληρώστε τον παραπάνω πίνακα, χειρόγραφα ή χρησιμοποιώντας το αρχείο που δημιουργήσατε στην προηγούμενη δραστηριότητα, και  καταγράψτε τα πολυμεσικά στοιχεία που θα χρειαστείτε για την υλοποίηση της εφαρμογής σας. 
 Τμήμα: 


Ημ/νία:


 Ονοματεπώνυμο: 

Καθορίζω τις Επιλογές Ανάπτυξης

Δραστηριότητα:  Συμπληρώστε το Έντυπο
 των επιλογών ανάπτυξης, καταγράφοντας το Υλικό και το Λογισμικό που θα χρησιμοποιήσετε για τη δημιουργία και την επεξεργασία των πολυμεσικών στοιχείων καθώς και για τη συγγραφή της εφαρμογής σας.


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Οι μεσοστοιχίδες των δομικών στοιχείων των πολυμέσων 
Εργασία ατομικής Αξιολόγησης. 

Τοποθετήστε τις λέξεις που βρίσκονται στην δεξιά πλευρά στα κατάλληλα σημεία έτσι ώστε οι λέξεις που σχηματίζονται κάθετα (στα χρωματιστά πλαίσια) να αποτελούν τα βασικά δομικά στοιχεία πολυμέσων. Οι λέξεις που θα σχηματί-ζουν ένα δομικό στοιχείο σχετίζονται με αυτό.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 


Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”
Δραστηριότητα: Συμπληρώστε το ημερολόγιο εργασιών
 της ομάδας σας. 

ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟ ΕΡΓΑΣΙΩΝ

ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ:




ΑΡΙΘΜΟΣ ΕΝΤΥΠΟΥ:


ΦΑΣΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ:



ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ:

ΠΟΙΕΣ ΕΡΓΑΣΙΕΣ ΕΓΙΝΑΝ:

ΤΙ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΑΜΕ:

ΤΙ ΕΧΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕΧΡΙ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΤΙ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΚΑΝΕΙ Ο ΚΑΘΕΝΑΣ ΜΑΣ: 

ΣΤΟΧΟΙ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ 

ΚΑΚΗ  (


ΜΕΤΡΙΑ  (
ΚΑΛΗ  (
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1. Κείμενο με μορφή εικόνα [image: image69.png]


[image: image70.wmf]

2. Δημιουργία κειμένου χαρακτήρων από μεταφερόμενο κείμενο (pdf) 

3. Επεξεργασία Διανυσματικής εικόνας[image: image71.png]



4. Δημιουργία Διανυσματικού γραφικού[image: image72.png]



5. Δημιουργία Ψηφιογραφικού γραφικού[image: image73.png]



6. Έλεγχος χαρακτηριστικών Ψηφιογραφικής εικόνας[image: image74.png]



7. Διαφορές Διανυσματικής & Ψηφιογραφικής εικόνας[image: image75.png]



8. Πρότυπα αποθήκευσης Ψηφιογραφικής εικόνας (1) [image: image76.png]



9. Πρότυπα αποθήκευσης Ψηφιογραφικής εικόνας (2) [image: image77.png]



10. Συμπίεση αρχείων εικόνας [image: image78.png]


 [image: image79.wmf]
11. Χρωματικό Μοντέλο εικόνας [image: image80.png]


 [image: image81.wmf]
12. Βάθος Χρώματος Ψηφιογραφικής εικόνας [image: image82.png]


 [image: image83.wmf]
13. Ανάλυση Ψηφιογραφικής εικόνας [image: image84.png]


 [image: image85.wmf]
14. Δημιουργία εικόνων για την εφαρμογή [image: image86.png]



15. Δημιουργία απλής κινούμενης εικόνας[image: image87.png]



16. Δημιουργία κινούμενου κειμένου[image: image88.png]



17. Δημιουργία κινούμενης εικόνας[image: image89.png]



18. Διαχείριση ήχων [image: image90.png]



19. Το σταυρόλεξο του διανυσματικού γραφικού [image: image91.wmf]
20. Το σταυρόλεξο της ψηφιογραφικής εικόνας [image: image92.wmf]
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Κείμενο με μορφή εικόνας 

 Δραστηριότητα: Στη σχολική δικτυακή πύλη http://www.sch.gr παρατηρούμε τα παρακάτω: 


[image: image93.wmf]
Με ποιο τρόπο μπορείς μετατρέψεις ένα κείμενο σε εικόνα; (Να αναφέρεις 2 τουλάχιστο τρόπους).

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργία  κειμένου χαρακτήρων από μεταφερόμενο κείμενο (pdf) 

Χρησιμοποιήστε ένα πρόγραμμα OCR (Οπτικής Ανάγνωσης Χαρακτήρων). 

· Ανοίξτε το αρχείο Page_36_from_KOK.pdf.

· Μετατρέψτε το σε κείμενο χαρακτήρων και αποθηκεύστε το με όνομα Page_36_from_KOK.doc.

· Ανοίξτε το αρχείο Page_36_from_KOK.doc με το πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου.

· Κάντε τις αναγκαίες διορθώσεις.

· Διαγράψτε την πρώτη παράγραφο.

· Κάντε τις αναγκαίες μορφοποιήσεις ώστε το τελικό κείμενο να έχει τη μορφή που φαίνεται παρακάτω.

· Αποθηκέψτε το αρχείο σας με όνομα Page_36_from_KOK_2.doc 

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Επεξεργασία Διανυσματικής εικόνας

Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούριο αρχείο και αποθηκεύστε το με όνομα ΔΙΑΝΥΣΜΑΤΙΚΗ.ppt.

1ο Βήμα:  Στην 1η διαφάνεια εισάγετε την εικόνα Background.wmf και προσαρμόστε το μέγεθός της, έτσι ώστε να καταλαμβάνει όλο το χώρο της διαφάνειας. Κάντε Κατάργηση της Ομαδοποίησης και αλλάξτε το χρώμα των δύο πίσω κτιρίων.
2ο Βήμα:  Αλλάξτε το χρώμα των γραμμάτων της λέξης “SALE”.
3ο Βήμα:  Εισάγετε την εικόνα Sign.wmf και διαμορφώστε την ως υδατογράφημα. Τοποθετήστε την πάνω από την πόρτα του πίσω κτιρίου και προσαρμόστε το μέγεθός της. Επιλέξτε ολόκληρη την εικόνα και κάντε Ομαδοποίηση.

4ο Βήμα:  Εισάγετε την εικόνα Traffic_Light.wmf, μειώστε τη φωτεινότητα στο 40%. Τοποθετήστε την πάνω στην κολόνα και προσαρμόστε το μέγεθός της.
5ο Βήμα:  Εισάγετε την εικόνα Senior.wmf, τοποθετήστε την στη θέση της και προσαρμόστε το μέγεθός της.
6ο Βήμα:  Εισάγετε την εικόνα Kid.wmf, τοποθετήστε την στη θέση της και προσαρμόστε το μέγεθός της.
7ο Βήμα:  Εισάγετε την εικόνα Bicycle.wmf, τοποθετήστε την στη θέση της, στρέψτε την και προσαρμόστε το μέγεθός της.
8ο Βήμα:  Εισάγετε την εικόνα Flower_Pot.wmf, τοποθετήστε την στη θέση της και προσαρμόστε το μέγεθός της. Καταργήστε την ομαδοποίηση, διαγράψτε τα μέρη που δεν χρειάζονται, επιλέξτε τα υπόλοιπα και κάντε πάλι ομαδοποίηση.
9ο Βήμα:  Επιλέξτε ολόκληρη την εικόνα και κάντε Ομαδοποίηση. Αποθηκέψτε την παρουσίαση ΔΙΑΝΥΣΜΑΤΙΚΗ.ppt.
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργία Διανυσματικού γραφικού

Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούριο αρχείο και αποθηκεύστε το με όνομα tree.ppt.

· Ανοίξτε το PowerPoint και εισάγετε μια νέα διαφάνεια. 

· Δώστε ως Χρώμα φόντου στη διαφάνεια, μια γαλάζια απόχρωση.

· Χρησιμοποιώντας τη γραμμή σχεδίασης προσπαθήστε να σχεδιάσετε ένα δένδρο. Η εικόνα σας θα αποτελείται από διαφορετικά τμήματα.

· Όταν ολοκληρώσετε τη σχεδίαση, επιλέξτε όλα τα μέρη και κάντε ομαδοποίηση.

Αποθηκέψτε την εικόνα με διαφορετικά πρότυπα αποθήκευσης διανυσματικής εικόνας (wmf, emf) και κύριο όνομα tree1.

· Σε μια νέα διαφάνεια εισάγεται όλες τις εικόνες που αποθηκέψτε και γράψτε κάτω από καθεμία, το όνομα του αρχείου της και το μέγεθος του αντίστοιχου αρχείου.

· Παρατηρήστε την ποιότητα των εικόνων.


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργία Ψηφιογραφικού γραφικού

Ανοίξτε τη Ζωγραφική.

· Ανοίξτε το αρχείο van1.bmp.
· Από το ΜΕΝΟΥ επιλέξτε Προβολή – Ζουμ - Μεγάλο μέγεθος και επιλέξτε: Εμφάνιση πλέγματος.
· Παρατηρήστε τη μορφή της εικόνας, πώς σχηματίζεται από κουκίδες. 

· Από το ΜΕΝΟΥ επιλέξτε Προβολή – Ζουμ – Προσαρμογή – 800% και παρατηρήστε πώς εμφανίζονται διαφορετικά χρώματα σε γειτονικά pixels που σε κανονικό μέγεθος προβολής. δεν ήταν ορατά.

· Αλλάξτε χρώμα σε τμήματα του δένδρου και δώστε του άλλη μορφή.

· Γράψτε πάνω στο λεωφορείο το λεκτικό του τμήματός σας.

· Αποθηκέψτε την εικόνα ως van2.bmp.


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Έλεγχος χαρακτηριστικών Ψηφιογραφικής εικόνας

Ανοίξτε τη Ζωγραφική.

· Ανοίξτε το αρχείο tree0.bmp. 

· Αλλάξτε χρώμα σε τμήματα  του δένδρου και δώστε του άλλη μορφή.

· Αποθηκέψτε την εικόνα ως tree2.bmp

· Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούργιο αρχείο και αποθηκεύστε το με όνομα IconsTest2.ppt.

· Εισάγετε μια νέα διαφάνεια.

· Δώστε ως Χρώμα φόντου στη διαφάνεια, μια γαλάζια απόχρωση.

· Επιλέξτε Εισαγωγή εικόνας από αρχείο και εισάγετε την εικόνα tree0.bmp. 

· Επιλέξτε την εικόνα.

· Ορίστε διαφανές χρώμα το χρώμα του background.

· Επιλέξτε την εικόνα και “Αποθήκευση εικόνας ως…” με όνομα tree2.bmp

Δραστηριότητα 3. 

· Επιλέξτε Εισαγωγή εικόνας από αρχείο και εισάγετε την εικόνα tree2.bmp. 

· Παρατηρήστε ότι η εικόνα περιβάλλεται πάλι από background.


 Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Διαφορές Διανυσματικής & Ψηφιογραφικής εικόνας

Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούριο αρχείο. Αποθηκέψτε το αρχείο σας με όνομα IconsTest1.ppt.

1ο Βήμα:  
· Σε μια νέα διαφάνεια εισάγετε την εικόνα bike-14.jpg.

· Αντιγράψτε την και μεγεθύνετε την δεύτερη εικόνα.

· Σε μια νέα διαφάνεια εισάγετε την εικόνα bike-6.wmf.

· Αντιγράψτε την και μεγεθύνετε την δεύτερη εικόνα.

· Συγκρίνετε την ποιότητα των 2 μεγεθυσμένων εικόνων

· Σε μια νέα διαφάνεια εισάγετε την εικόνα bike-14.jpg και αποθηκεύστε την σαν bike-14.gif και bike-14.wmf. Εισάγετε τις εικόνες bike-14.gif, bike-14.wmf.

2ο Βήμα:  
· Προβάλετε τις διαφάνειες και συγκρίνετε την ποιότητα των 2 μεγεθυσμένων εικόνων στις διαφάνειες 1 και 2. Παρατηρήστε τις ιδιότητες και τη διαφορά ποιότητας στις εικόνες της τρίτης διαφάνειας.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Πρότυπα αποθήκευσης Ψηφιογραφικής εικόνας (1)

Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούριο αρχείο. Αποθηκέψτε το αρχείο σας με όνομα IconsTest2a.ppt. 
· Σε μια καινούργια διαφάνεια σχεδιάστε ένα κύκλο με κόκκινο γέμισμα και χωρίς περίγραμμα.
· Με δεξί κλικ επιλέξτε “Αποθήκευση ως εικόνας…” και αποθηκεύστε τον κύκλο αλλάζοντας πρότυπα όπως παρακάτω:

	1.  circle.gif
	2. circle.tif

	3. circle.jpg
	4. circle.png

	5. circle.bmp
	6. circle.wmf

	7. circle.emf
	


· Συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα:

	ΟΝΟΜΑ ΑΡΧΕΙΟΥ
	ΤΥΠΟΣ ΑΡΧΕΙΟΥ
	ΜΕΓΕΘΟΣ ΑΡΧΕΙΟΥ

	circle.gif
	
	

	circle.tif
	
	

	circle.jpg
	
	

	circle.png
	
	

	circle.bmp
	
	

	circle.wmf
	
	

	circle.emf
	
	


1η Δραστηριότητα:  
· Φτιάξτε μια καινούρια διαφάνεια με τίτλο «Σύγκριση Τύπων Αποθήκευσης ψηφιογραφικής εικόνας» και σε καινούργιες διαφάνειες (μία ανά εικόνα) , εισάγετε τις εικόνες που φτιάξατε. Αποθηκέψτε το αρχείο με το ίδιο όνομα.

· Ελέγξτε τις εικόνες και παρατηρήστε αν παρουσιάζουν διαφορά στην ποιότητα απεικόνισης. Σχολιάστε γραπτά τι παρατηρείτε όσον αφορά την ποιότητα των εικόνων.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Πρότυπα αποθήκευσης Ψηφιογραφικής εικόνας (2)

Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούριο αρχείο. Αποθηκέψτε το αρχείο σας με όνομα IconsTest2b.ppt. 
· Σε μια καινούργια διαφάνεια εισάγετε την εικόνα bicycle1.bmp.
· Με δεξί κλικ επιλέξτε “Αποθήκευση ως εικόνας…” και αποθηκεύστε την εικόνα αλλάζοντας πρότυπα όπως παρακάτω:

	1. bicycle1.gif
	2. bicycle1.tif

	3. bicycle1.jpg
	4. bicycle1.png

	5. bicycle1.emf
	6. bicycle1.wmf


· Συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα:

	ΟΝΟΜΑ ΑΡΧΕΙΟΥ
	ΤΥΠΟΣ ΑΡΧΕΙΟΥ
	ΜΕΓΕΘΟΣ ΑΡΧΕΙΟΥ

	bicycle1.gif
	
	

	bicycle1.tif
	
	

	bicycle1.jpg
	
	

	bicycle1.png
	
	

	bicycle1.bmp
	
	

	bicycle1.wmf
	
	

	bicycle1.emf
	
	


· Φτιάξτε μια καινούρια διαφάνεια με τίτλο «Σύγκριση Τύπων Αποθήκευσης Φωτογραφίας» και σε καινούργιες διαφάνειες (μία ανά εικόνα), εισάγετε τις εικόνες που φτιάξατε. Αποθηκέψτε το αρχείο με το ίδιο όνομα.

· Ελέγξτε τις εικόνες και παρατηρήστε αν παρουσιάζουν διαφορά στην ποιότητα απεικόνισης. Σχολιάστε γραπτά τι παρατηρείτε, όσον αφορά την ποιότητα των εικόνων.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Συμπίεση αρχείων εικόνας 

Χρησιμοποιήστε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας ψηφιογραφικής εικόνας. 

· Εισάγετε την εικόνα : bicycle1.jpg.

· Στα επόμενα βήματα θα αλλάζετε το ποσοστό συμπίεσης της εικόνας, δίνοντας διαδοχικά τις τιμές 0%, 20%, 50%, 70% και 100%.

· Χρησιμοποιήστε για την αποθήκευση των εικόνων ονόματα που δηλώνουν το ποσοστό συμπίεσης (bicycle1-0.jpg, bicycle1-20.jpg, bicycle1-50.jpg, bicycle1-70.jpg, bicycle1-100.jpg)

· Συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα:

	ΟΝΟΜΑ ΑΡΧΕΙΟΥ
	ΜΕΓΕΘΟΣ ΑΡΧΕΙΟΥ

	bicycle1-0.jpg
	

	bicycle1-20.jpg
	

	bicycle1-40.jpg
	

	bicycle1-70.jpg
	

	bicycle1-100.jpg
	


· Ανοίξτε το PowerPoint.

· Φτιάξτε μια καινούρια διαφάνεια με τίτλο «Σύγκριση Συμπίεσης ψηφιογραφικής εικόνας» και σε καινούργιες διαφάνειες (μία ανά εικόνα), εισάγετε τις εικόνες που φτιάξατε.

· Αποθηκέψτε το αρχείο με όνομα IconsTest3.ppt.

· Ελέγξτε τις εικόνες και παρατηρήστε αν παρουσιάζουν διαφορά στην ποιότητα απεικόνισης. Σχολιάστε γραπτά τι παρατηρείτε, όσον αφορά την ποιότητα των εικόνων.


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Χρωματικό Μοντέλο εικόνας 

Χρησιμοποιήστε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας ψηφιογραφικής εικόνας. 

· Σχεδιάστε ένα κόκκινο ορθογώνιο χωρίς περίγραμμα.

· Επιλέξτε το αντικείμενο και εντοπίστε την δυνατότητα αλλαγής Χρωματικού μοντέλου.

· Στα επόμενα βήματα θα αλλάζετε το χρωματικό μοντέλο.

· Δηλώστε ως χρωματικό μοντέλο HSB και δώστε τις τιμές που βλέπετε παρακάτω

	H
	240
	240
	240
	240
	240
	240

	S
	100
	50
	0
	100
	100
	100

	B
	100
	100
	100
	50
	0
	100

	ΧΡΩΜΑ
	
	
	
	
	
	


· Παρατηρήστε τις αλλαγές στο χρώμα της εικόνας. Γράψτε το σχόλιό σας στο κενό κελί.

· Δηλώστε ως χρωματικό μοντέλο RGB και δώστε τις τιμές που βλέπετε παρακάτω

	R
	255
	0
	0
	0
	100
	255

	G
	0
	50
	255
	0
	100
	255

	B
	85
	85
	85
	255
	100
	100

	ΧΡΩΜΑ
	
	
	
	
	
	


· Παρατηρήστε τις αλλαγές στο χρώμα της εικόνας. Γράψτε το σχόλιό σας στο κενό κελί.

Δραστηριότητα 5.  

· Δηλώστε ως χρωματικό μοντέλο CMYK και δώστε τις τιμές που βλέπετε παρακάτω:

	C
	0
	100
	0
	0
	0
	100

	M
	98
	0
	100
	0
	0
	100

	Y
	74
	0
	0
	100
	0
	100

	K
	0
	100
	0
	0
	100
	100

	ΧΡΩΜΑ
	
	
	
	
	
	


· Παρατηρήστε τις αλλαγές στο χρώμα της εικόνας. Γράψτε το σχόλιό σας στο κενό κελί.


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Βάθος Χρώματος Ψηφιογραφικής εικόνας 

Χρησιμοποιήστε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας ψηφιογραφικής εικόνας. 

· Εισάγετε την εικόνα bicycle1.bmp.

· Επιλέξτε να δείτε τις ιδιότητες της εικόνας, παρατηρήστε και σημειώστε:

	Βάθος χρώματος (Color Mode) 
	

	Μέγεθος αρχείου (File Size) σε ΚΒ 
	

	Τύπος αρχείου (File Format)
	BMP


· Αλλάξτε το Βάθος χρώματος σε 8bits και αποθηκεύστε την εικόνα με το όνομα που φαίνεται στον πίνακα. Συμπληρώστε τον πίνακα με το μέγεθος του αρχείου.

	Όνομα αρχείου
	bicycle1-8bits.bmp

	Βάθος χρώματος (Color mode)
	Paletted (8 bits)

	Μέγεθος αρχείου (File Size)
	


· Αλλάξτε το Βάθος χρώματος σε 1 (Black and White) και αποθηκεύστε την εικόνα με το όνομα που φαίνεται στον πίνακα. Συμπληρώστε τον πίνακα με το μέγεθος του αρχείου.

	Όνομα αρχείου
	bicycle1-B-W.bmp

	Βάθος χρώματος (Color mode)
	1 (Black and White)

	Μέγεθος αρχείου (File Size)
	


· Ανοίξτε το PowerPoint.

· Φτιάξτε μια καινούρια διαφάνεια με τίτλο «Bάθος χρώματος ψηφιογραφικής εικόνας» και εισάγετε τις τρεις εικόνες (bicycle1.bmp, bicycle1-8bits.bmp και bicycle1-B-W.bmp).

· Αποθηκέψτε το αρχείο με όνομα IconsTest4.ppt. 

· Ελέγξτε τις εικόνες και παρατηρήστε τες. Σχολιάστε γραπτά αυτά που παρατηρείτε, σε σχέση με το μέγεθος και το χρώμα των αρχείων.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Ανάλυση Ψηφιογραφικής εικόνας 

Χρησιμοποιήστε ένα πρόγραμμα επεξεργασίας ψηφιογραφικής εικόνας. 

· Εισάγετε την εικόνα Bicycle1.bmp.

· Επιλέξτε το αντικείμενο και εντοπίστε τη δυνατότητα αλλαγής της Ανάλυσης της εικόνας.

· Στα επόμενα βήματα θα αλλάζετε την Ανάλυση και θα αποθηκεύετε τις εικόνες που προκύπτουν.

· Ανάλυση 72ppi με όνομα αρχείου Bicycle1-72.bmp.

· Ανάλυση 300ppi με όνομα αρχείου Bicycle1-300.bmp.

· Ανάλυση 600ppi με όνομα αρχείου Bicycle1-600.bmp.

· Ελέγξτε το μέγεθος των αρχείων που φτιάξατε και συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα.

	ΟΝΟΜΑ ΑΡΧΕΙΩΝ
	  ΜΕΓΕΘΟΣ ΣΕ Pixels
	 ΜΕΓΕΘΟΣ ΑΡΧΕΙΟΥ

	Bicycle1-72.bmp
	
	

	Bicycle1-300.bmp
	
	

	Bicycle1-600.bmp
	
	


· Ανοίξτε το PowerPoint.

· Φτιάξτε μια καινούρια διαφάνεια με τίτλο «Ανάλυση ψηφιογραφικής εικόνας» και σε μια καινούργια διαφάνεια εισάγετε τις εικόνες που φτιάξατε (Bicycle1-72.bmp, Bicycle1-300.bmp, Bicycle1-600.bmp).

· Αποθηκέψτε το αρχείο με όνομα IconsTest5.ppt.

· Ελέγξτε τις εικόνες και παρατηρήστε αν παρουσιάζουν διαφορά στην ποιότητα απεικόνισης. Μεγεθύνετε τις εικόνες σε ίδιες αναλογίες. Σχολιάστε γραπτά τι παρατηρείτε όσον αφορά την ποιότητα των εικόνων.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργία εικόνων για την εφαρμογή 

· Πρέπει να συλλέξετε και να επεξεργαστείτε τις εικόνες που χρειάζονται στην εφαρμογή σας. Συμβουλευτείτε τους πίνακες «Εγώ – θέλω – έχω – πρέπει», ώστε να εξασφαλίσετε ότι θα έχετε όλες τις εικόνες που χρειάζεστε. 

· Ανατρέξτε σε συλλογές εικόνων που υπάρχουν αποθηκευμένες στον υπολογιστή σας ή σε συλλογές που διαθέτει το εργαστήριό σας ή ελεύθερες συλλογές εικόνων στο Διαδίκτυο.

· Διαμορφώστε τις ιδιότητες των εικόνων σας έτσι ώστε να έχετε την καλύτερη ποιότητα με το μικρότερο όγκο αρχείων.

· Χρησιμοποιήστε τα εργαλεία επεξεργασίας διανυσματικών και ψηφιογραφικών εικόνων που διαθέτει το εργαστήριό σας, ώστε να διαμορφώσετε τις εικόνες έτσι όπως το απαιτεί η εφαρμογή σας.

· Δοκιμάστε να δημιουργήσετε απλές εικόνες χρησιμοποιώντας εργαλεία όπως η Ζωγραφική.

Παράδειγμα

· Ανοίξτε τη Ζωγραφική. 

· Χρησιμοποιώντας τα εργαλεία σχεδίασης προσπαθήστε να σχεδιάσετε ένα δένδρο.

· Αποθηκέψτε την εικόνα με όνομα tree4.bmp.

· Επαναλάβατε τη δραστηριότητα 1 και σχεδιάστε μερικά διαφορετικά δέντρα.

· Για την αποθήκευσή τους χρησιμοποιήστε ως όνομα treex.bmp, όπου x θα βάλετε μια σειριακή αρίθμηση.

· Επαναλάβατε τις δραστηριότητες 1 και 2 και σχεδιάστε μερικά διαφορετικά αυτοκίνητα

· Για την αποθήκευσή τους χρησιμοποιήστε ως όνομα carx.bmp, όπου x θα βάλετε μια σειριακή αρίθμηση.



Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργία απλής κινούμενης εικόνας

Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούριο αρχείο και αποθηκεύστε το με όνομα animation1.ppt. 

· Στην 1η διαφάνεια ζωγραφίστε ένα προσωπάκι χρησιμοποιώντας τη γραμμή σχεδίασης.

· Κάντε αναπαραγωγή της 1ης διαφάνειας και μετακινήστε λίγο τα μάτια και το στόμα προς τα αριστερά. 

· Κάντε αναπαραγωγή της 1ης διαφάνειας και μετακινήστε λίγο τα μάτια και το στόμα προς τα δεξιά.

· Κάντε αναπαραγωγή της 1ης διαφάνειας. 

· Σε κάθε διαφάνεια επιλέξτε όλα τα γραφικά και κάντε ομαδοποίηση. 

· Αλλάξτε τη θέση της πρώτης με τη δεύτερη διαφάνεια. 

· Ρυθμίστε τον τρόπο εναλλαγής των διαφανειών, αυτόματα μετά από 0,6sec. 

· Κάντε προβολή της παρουσίασης.

· Αποθηκέψτε την ξανά, με όνομα animation1.ppt. 

· Επιλέξτε «Αποθήκευση ως…» και στο πλαίσιο «Αποθήκευση ως Τύπου» επιλέξτε GIF Graphics Interchange Format (*.gif). 

· Στο παράθυρο που ανοίγει επιλέξτε Εξαγωγή όλων των διαφανειών.

· Με αυτόν τον τρόπο, έχετε έτοιμες εικόνες που μπορείτε να τις χρησιμοποιήσετε για να δημιουργήσετε gif animation, με οποιοδήποτε εργαλείο δημιουργίας κινούμενης εικόνας.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργία κινούμενου κειμένου

Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούριο αρχείο και αποθηκεύστε το με όνομα animation2.ppt. 

· Στην 1η διαφάνεια πληκτρολογήστε, μέσα σε ένα πλαίσιο κειμένου, τις λέξεις «Κυκλοφοριακή Αγωγή», με γραμματοσειρά Arial, μέγεθος 44 και χρώμα μαύρο.

· Τοποθετήστε το κείμενο πάνω, έξω από τη διαφάνεια.

· Κάντε αναπαραγωγή της 1ης διαφάνειας και μετακινήστε λίγο προς τα κάτω το πλαίσιο κειμένου, δημιουργώντας τη διαφάνεια 2.

· Επαναλάβατε το βήμα 2, άλλες 2 φορές δημιουργώντας τις διαφάνειες 3 και 4.

· Κάντε αναπαραγωγή της 4ης διαφάνειας και αλλάξτε το μέγεθος των γραμμάτων στο πλαίσιο κειμένου, κάνοντάς το 54 και δημιουργήστε τη διαφάνεια 5.

· Κάντε αναπαραγωγή της 5ης διαφάνειας και αλλάξτε το χρώμα των γραμμάτων στο πλαίσιο κειμένου, κάνοντάς το κόκκινο και δημιουργήστε τη διαφάνεια 6.

· Ρυθμίστε τον τρόπο εναλλαγής των διαφανειών, αυτόματα μετά από 0,5sec. 

· Κάντε προβολή της παρουσίασης.

· Αποθηκέψτε την ξανά, με όνομα animation2.ppt. 

· Επιλέξτε «Αποθήκευση ως…» και στο πλαίσιο «Αποθήκευση ως Τύπου» επιλέξτε Μορφή ανταλλαγής JPEG (*.jpg).

· Στο παράθυρο που ανοίγει επιλέξτε Εξαγωγή όλων των διαφανειών.

· Με αυτόν τον τρόπο, έχετε έτοιμες εικόνες που μπορείτε να τις χρησιμοποιήσετε για να δημιουργήσετε animation, με οποιοδήποτε εργαλείο δημιουργίας κινούμενης εικόνας.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργία κινούμενης εικόνας

Ανοίξτε στο PowerPoint ένα καινούριο αρχείο και αποθηκεύστε το με όνομα animation3.ppt. 

Στο υπόδειγμα της παρουσίασης κάντε εισαγωγή της εικόνας background-anim3.jpg.

· Στην 1η διαφάνεια εισάγετε την εικόνα bicycle1-anim3.gif και τοποθετήστε την κάτω, έξω από τη διαφάνεια.

· Εισάγετε την εικόνα bus-anim3.gif και τοποθετήστε την δεξιά, έξω από τη διαφάνεια.

· Κάντε αναπαραγωγή της διαφάνειας και κινήστε λίγο προς τα μπροστά το λεωφορείο.

· Κινήστε λίγο μπροστά τον ποδηλάτη και κάντε στο εικονίδιο οριζόντια αναστροφή, έτσι ώστε να δίνει την εντύπωση ότι σκύβει αριστερά.

· Επαναλαμβάνετε το προηγούμενο βήμα, όμως σε κάθε διαφάνεια κάνετε στον ποδηλάτη οριζόντια αναστροφή έτσι ώστε να δίνει την εντύπωση ότι κινείται.

· Αρχίστε σιγά-σιγά, όσο προχωρά ο ποδηλάτης να μειώνετε το μέγεθός του, ώστε να δίνει την εντύπωση ότι απομακρύνεται.

· Ρυθμίστε τον τρόπο εναλλαγής των διαφανειών, αυτόματα μετά από 0,7sec. 

· Κάντε προβολή της παρουσίασης.

· Αποθηκέψτε την ξανά, με όνομα animation3.ppt. 

· Επιλέξτε «Αποθήκευση ως…» και στο πλαίσιο «Αποθήκευση ως Τύπου» επιλέξτε Μορφή ανταλλαγής JPEG (*.jpg).

· Στο παράθυρο που ανοίγει επιλέξτε Εξαγωγή όλων των διαφανειών.

· Με αυτόν τον τρόπο, έχετε έτοιμες εικόνες που μπορείτε να τις χρησιμοποιήσετε για να δημιουργήσετε animation, με οποιοδήποτε εργαλείο δημιουργίας κινούμενης εικόνας.


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Διαχείριση ήχων 

Χρησιμοποιήστε το πρόγραμμα Ηχογράφηση των Windows 
1η Δραστηριότητα:  Ηχογράφηση

· Για να ηχογραφήσετε έναν ήχο βεβαιωθείτε ότι είναι συνδεδεμένη στον υπολογιστή σας μια συσκευή εισόδου ήχου.

· Από το μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Δημιουργία.

· Για να αρχίσετε την ηχογράφηση, κάντε κλικ στο κουμπί Ηχογράφηση.

· Ηχογραφήστε το κείμενο «Κυκλοφοριακή Αγωγή»

Για να σταματήσετε την ηχογράφηση, κάντε κλικ στο κουμπί Διακοπή .

· Ο καταγραμμένος ήχος να αποθηκευτεί ως ΗΧΟΓΡΑΦΗΣΗ.wav.
· Ελέγξτε τον ήχο που καταγράψατε.
2η Δραστηριότητα:  Επικάλυψη (μείξη) αρχείων ήχου

· Στο μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Άνοιγμα.

· Στο παράθυρο διαλόγου Άνοιγμα, κάντε διπλό κλικ στο αρχείο ήχου που θέλετε να τροποποιήσετε και ανοίξτε το αρχείο ΚΙΝΗΣΗ.wav.

· Μετακινήστε το ρυθμιστικό στο σημείο του αρχείου όπου θέλετε να γίνει επικάλυψη του αρχείου ήχου, στα 5,2 sec.

· Στο μενού Επεξεργασία, κάντε κλικ στην εντολή Μείξη με αρχείο.

· Κάντε διπλό κλικ στο αρχείο ΣΥΓΚΡΟΥΣΗ1.wav με το οποίο θέλετε να κάνετε μείξη. 

Εάν κάνετε μείξη ήχου σε ένα υπάρχον αρχείο ήχου, ο νέος ήχος αντικαθιστά τον αρχικό ήχο μετά το σημείο εισαγωγής.

· Ο καταγραμμένος ήχος να αποθηκευτεί ως ΗΧΟΣ1.wav.

· Ελέγξτε τον ήχο που καταγράψατε.
3η Δραστηριότητα:  Εισαγωγή ενός αρχείου ήχου σε ένα άλλο αρχείο ήχου

· Στο μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Άνοιγμα. 

· Στο παράθυρο διαλόγου Άνοιγμα, κάντε διπλό κλικ στο αρχείο ήχου ΗΧΟΣ1.wav που θέλετε να τροποποιήσετε. 

· Μετακινήστε το ρυθμιστικό στα 5,2 sec, στο σημείο όπου θέλετε να εισαγάγετε το αρχείο ήχου. 

· Από το μενού Επεξεργασία, κάντε κλικ στην εντολή Εισαγωγή αρχείου. 

· Κάντε διπλό κλικ στο αρχείο ΚΟΡΝΑΡΙΣΜΑ.wav που θέλετε να εισαγάγετε. 

Εάν εισαγάγετε έναν ήχο σε ένα υπάρχον αρχείο ήχου, ο νέος ήχος αντικαθιστά τον αρχικό ήχο μετά το σημείο εισαγωγής. 

· Ο καταγραμμένος ήχος να αποθηκευτεί ως ΗΧΟΣ2.wav.

· Ελέγξτε τον ήχο που καταγράψατε.
4η Δραστηριότητα:  Επεξεργασία ήχων – Δημιουργία εφέ

· Στο μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Άνοιγμα. 

· Στο παράθυρο διαλόγου Άνοιγμα, κάντε διπλό κλικ στο αρχείο ήχου ΣΤΑΜΑΤΗΜΑ ΛΕΩΦΟΡΕΙΟΥ.wav που που θέλετε να τροποποιήσετε. 

· Από το μενού Εφέ, κάντε κλικ στην εντολή Αύξηση έντασης. 

· Ο καταγραμμένος ήχος να αποθηκευτεί ως ΗΧΟΣ3.wav

· Ελέγξτε τον ήχο που καταγράψατε.
5η Δραστηριότητα:  Μετατροπή ήχων (1)
· Στο μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Άνοιγμα. 

· Στο παράθυρο διαλόγου Άνοιγμα, κάντε διπλό κλικ στο αρχείο ήχου ΚΙΝΗΣΗ.wav που που θέλετε να τροποποιήσετε. 

· Από το μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Ιδιότητες. 

· Στην ενότητα Μετατροπή μορφής, κάντε κλικ στη μορφή, 8.000KHz, 8Bit, Μονοφωνικό, 7Kb/sec, που θέλετε και στη συνέχεια κάντε κλικ στο κουμπί Μετατροπή τώρα. 

· Ο καταγραμμένος ήχος να αποθηκευτεί ως ΗΧΟΣ4.wav

6η Δραστηριότητα:  Μετατροπή ήχων (2)
· Στο μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Άνοιγμα. 

· Στο παράθυρο διαλόγου Άνοιγμα, κάντε διπλό κλικ στο αρχείο ήχου ΚΙΝΗΣΗ.wav που θέλετε να τροποποιήσετε. 

· Από το μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Ιδιότητες. 

· Στην ενότητα Μετατροπή μορφής, κάντε κλικ στη μορφή, 12.000KHz, 16Bit, Μονοφωνικό, 46Kb/sec, που θέλετε και στη συνέχεια κάντε κλικ στο κουμπί Μετατροπή τώρα. 

· Ο καταγραμμένος ήχος να αποθηκευτεί ως ΗΧΟΣ5.wav

7η Δραστηριότητα:  Σύγκριση ήχων 

· Στο μενού Αρχείο, κάντε κλικ στην εντολή Άνοιγμα. 

· Ελέγξτε τους ήχους ΗΧΟΣ4.wav και ΗΧΟΣ5.wav που καταγράψατε, και διαπιστώστε αν έχουν διαφορά στην ποιότητα.
· Ελέγξτε τους ήχους ΗΧΟΣ4.wav και ΗΧΟΣ5.wav ως προς τα μεγέθη των αρχείων τους και διαπιστώστε αν έχουν διαφορά. 
Τμήμα: 

Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Το σταυρόλεξο του διανυσματικού γραφικού 


Εργασία ατομικής Αξιολόγησης
 Συμπληρώστε το παρακάτω ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ (1 πόντος για κάθε σωστή λέξη).


ΟΡΙΖΟΝΤΙΑ   (
1. Αλλαγή των χρωμάτων μιας διανυσματικής εικόνας

2. Όταν μια εικόνα δεν είναι ψηφιογραφική είναι ….

3. Αλλαγή της γωνίας στρέψης μιας διανυσματικής εικόνας

4. Η μείωσή  της κάνει την εικόνα πιο σκούρα

5. Μπορεί μια εικόνα να απεικονίζεται σε αποχρώσεις του …

6. Όταν μια εικόνα έχει πολύ μεγάλο μέγεθος αρχείου απαιτεί ….

7. Μπορεί μια εικόνα να απεικονίζεται μόνο με άσπρο και …

8. Κάθε διανυσματική εικόνα έχει μόνο ένα χρώμα στο περίγραμμα και ένα στο …

9. Δηλώνει το είδος του σχήματος μιας διανυσματικής εικόνας

10. Μια διανυσματική εικόνα μπορεί να έχει μόνο ένα …

ΚΑΘΕΤΑ     (
1. Για να προσδιοριστεί ένα διανυσματικό γραφικό πρέπει να δηλώνεται σχήμα, χρώμα, μέγεθος και …
2. Για να δημιουργηθεί μια πολύχρωμη διανυσματική εικόνα, δημιουργούνται πολλά διανυσματικά γραφικά και γίνεται …
3. Μπορώ να αυξήσω ή να μειώσω την … για να κάνω πιο ομαλή τη χρωματική διαφορά της εικόνας
4. Αλλαγή του προσανατολισμού μιας διανυσματικής εικόνας
5. Μπορώ να μεταβάλω την … ενός χρώματος
6. Η εικόνα γίνεται αχνή όταν γίνεται …
7. Όταν αλλάζω τις διαστάσεις μιας εικόνας, αλλάζω το … της
8. Οι εικόνες είναι Διανυσματικές ή ….
9. Πρέπει να δηλώνεται σε κάθε διανυσματική εικόνα
10. Μια διανυσματική εικόνα έχει γέμισμα και …
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Το σταυρόλεξο της ψηφιογραφικής εικόνας 


Εργασία ατομικής Αξιολόγησης
 Συμπληρώστε το παρακάτω ΣΤΑΥΡΟΛΕΞΟ (1 πόντος για κάθε σωστή λέξη).



ΟΡΙΖΟΝΤΙΑ   (
1. Οι στατικές εικόνες είναι διανυσματικές ή …

2. Μια ψηφιογραφική εικόνα έχει μεγάλο μέγεθος αρχείου, όταν είναι …

3. Οι κουκίδες στα ψηφιογραφικά γραφικά είναι τοποθετημένες σε … αλλιώς ruster

4. Αυτές οι εικόνες αποτελούνται από κουκίδες

5. Η πυκνότητα των κουκίδων μιας εικόνας προσδιορίζεται από το μέγεθος της … της

6. Ένα ψηφιογραφικό γραφικό μπορεί να είναι και …

7. Δείχνει το ποσοστό συμμετοχής ενός βασικού χρώματος στη δημιουργία μιας απόχρωσης

8. Μια … αποθηκεύεται ως  ψηφιογραφική εικόνα

9. Ο … συμπίεσης εκφράζει το ποσοστό μείωσης του όγκου ενός αρχείου

ΚΑΘΕΤΑ     (
1. Όλες οι εικόνες που εισάγονται στον Η/Υ είναι …

2. Το … Μοντέλο είναι ένα από τα χαρακτηριστικά μιας ψηφιογραφικής εικόνας

3. Υπάρχουν και οι διτονικές και οι εικόνες … τόνου

4. Τα … μπορεί να είναι διανυσματικά ή ψηφιογραφικά

5. Αυτές οι εικόνες χρησιμοποιούν μόνο δυο χρώματα

6. Για τη συμπίεση μιας εικόνας ακολουθείται ένας …

7. Υπάρχουν τρόποι συμπίεσης που είναι …

8. Η ανάλυση … επηρεάζει το μέγεθος της εικόνας που δημιουργείται

9. Κάθε εικόνα ακολουθεί ένα … για την αποθήκευσή της

10. Το … Χρώματος είναι μια άλλη παράμετρος της ψηφιογραφικής εικόνας

11. Λέγονται και έτσι οι ψηφιογραφικές εικόνες

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ
Δημιουργία & επεξεργασία 
στοιχείων πολυμέσων
(Θεωρία)
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ΒΑΣΙΚΕΣ ΜΟΡΦΟΠΟΙΗΣΕΙΣ ΨΗΦΙΟΓΡΑΦΙΚΩΝ ΑΡΧΕΙΩΝ ΕΙΚΟΝΑΣ

	ΟΝΟΜΑ ΜΟΡΦΟΠΟΙΗΣΗΣ
	Επέκταση Αρχείου
	Πλεονεκτήματα
	Μειονεκτήματα
	Συνηθισμένη Χρήση

	TIFF 

(Tagged Image File)
	*.tif
	Συμπιεσμένη ή Ασυμπίεστη πληροφορία χωρίς απώλειες. Υποστηρίζεται από όλους τους εκτυπωτές και σαρωτές
	Μεγάλο μέγεθος αρχείου.

Δύσκολο στην αποθήκευση 
	Ψηφιακές εικόνες με όλη την αρχική πληροφορία διαθέσιμη 

	GIF
(CompuServe Graphics Interface Format)
	*.gif
	Μικρό μέγεθος, εύκολη αποθήκευση και μεταφορά, δυνατότητα διαφάνειας
	Περιορισμός χρωμάτων στα 256 
	Εικόνες grayscale, εικόνες με λίγα χρώματα 

	JPEG
(Joint Photo graphics Expert Group)
	*. Jpg
	Προσφέρει «πραγματικό χρώμα» (16,8 εκ. χρώματα.) και δυνατότητα καθορισμού του βαθμού συμπίεσης 
	Συμπίεση με απώλειες, δεν υποστηρίζει διαφάνεια
	Παρουσίαση ψηφιογραφικών εικόνων (π.χ. φωτογραφίες) στο Web 

	PCX
(PC Paintbrush

Format)
	*.pcx
	Ασυμπίεστη πληροφορία, καλή ποιότητα εικόνας, Βάθος χρώματος 24 
	Μεγάλο μέγεθος αρχείου
	Στο λογισμικό Paintbrush - Ζωγραφική

	BMP
(Standard Windows Bitmap)
	*.bmp
	Αποδίδει καλά σε εφαρμογές των Windows και του OS/2 
	Δεν υποστηρίζει διαφάνεια, μεγάλο μέγεθος αρχείου
	Σε εφαρμογές των Windows 

	PSD
(PhotoShop images)
	*.psd
	Διατηρεί πλήθος πληροφοριών (π.χ. Channels, layers, paths) για την ολοκληρωμένη επεξεργασία της εικόνας 
	Συμβατό μόνο με συγκεκριμένες εφαρμογές. Δεν χρησιμοποιείται στο Web 
	Ενδιάμεση φόρμα αποθήκευσης για εξειδικευμένη επεξεργασία εικόνας

	CPT

(Corel Photo Paint images)
	*.cpt
	Διατηρεί πλήθος πληροφοριών (π.χ. Channels, layers, paths) για την ολοκληρωμένη επεξεργασία της εικόνας
	Συμβατό μόνο με συγκεκριμένες εφαρμογές. Δεν χρησιμοποιείται στο Web 
	Ενδιάμεση φόρμα αποθήκευσης για εξειδικευμένη επεξεργασία εικόνας


ΒΑΣΙΚΕΣ ΜΟΡΦΟΠΟΙΗΣΕΙΣ ΔΙΑΝΥΣΜΑΤΙΚΩΝ ΑΡΧΕΙΩΝ ΕΙΚΟΝΑΣ

	ΟΝΟΜΑ ΜΟΡΦΟΠΟΙΗΣΗΣ
	Επέκταση Αρχείου
	Πλεονεκτήματα
	Μειονεκτήματα
	Συνηθισμένη Χρήση

	WMF

(MS Word MetaFile)
	*.wmf
	Μικρό μέγεθος αρχείου.

Εύκολο στην αποθήκευση 
	Μόνο γραφικά
	Διανυσματικά γραφικά για εφαρμογές Πολυμέσων, MS Office, περιβάλλον Windows

	EMF
( MS Word Enhanced File )
	*. emf
	Εύκολο στην αποθήκευση
	Μέγεθος αρχείου μεγαλύτερο από τις wmf

	Διανυσματικές εικόνες σε περιβάλλον Windows, για εφαρμογές Πολυμέσων, MS Office

	 AUTOCAD
	*.DWG ή *.DXF
	
	Συμβατό μόνο με συγκεκριμένες εφαρμογές 
	Διανυσματικά σχέδια για εφαρμογές CAD/CAM όπως το AutoCad

	 Corel Draw images
	*.cdr
	Δυνατότητες εφέ και ολοκληρωμένη επεξεργασία εικόνας
	Συμβατό μόνο με συγκεκριμένες εφαρμογές, μεγάλο μέγεθος αρχείου 
	Ενδιάμεση φόρμα αποθήκευσης για επεξεργασία εικόνας στο Corel Draw

	 Adobe Illustrator
	*.Al
	Δυνατότητες εφέ και ολοκληρωμένη επεξεργασία εικόνας
	Συμβατό μόνο με συγκεκριμένες εφαρμογές, μεγάλο μέγεθος αρχείου 
	Ενδιάμεση φόρμα αποθήκευσης για επεξεργασία εικόνας στο Illustrator 


ΒΑΣΙΚΕΣ ΜΟΡΦΟΠΟΙΗΣΕΙΣ ΑΡΧΕΙΩΝ ΗΧΟΥ

	ΟΝΟΜΑ ΜΟΡΦΟ-ΠΟΙΗΣΗΣ
	Επέκταση Αρχείου
	Πλεονεκτήματα
	Μειονεκτήματα
	Συνηθισμένη Χρήση

	WAVE
	*. wav
	Καλή ποιότητα
	Επιτυγχάνουν συμπίεση μέχρι 4:1, μεγάλα αρχεία
	Αποτελεί το πρότυπο αποθήκευσης ψηφιακού ήχου για Windows

	MIDI 
(MS Word Enhanced File )
	*. mid
	Μικρά αρχεία, δυνατότητα καθορισμού του ποσοστού συμπίεσης
	Μεγάλη συμπίεση, μειωμένη ποιότητα, μόνο δεδομένα μουσικής, χωρίς όργανα
	Πρότυπο για την αποθήκευση μουσικών αρχείων MIDI

	AIFF 
(Audio Interchange File Format)
	*. aif
	Υποστηρίζει δειγματοληψία 32 bit. Καλή ποιότητα, μικρή συμπίεση.
	Πρέπει πρώτα να μεταφερθούν ολόκληρα στον υπολογιστή από το διαδίκτυο. Πρέπει να περιµένουµε αρκετή ώρα ανάλογα µε το μέγεθος του αρχείου
	Υποστηρίζεται από όλες τις πλατφόρμες ( Apple)

	RMI
	*.rmi
	
	
	Αναπτύχθηκε από τη Microsoft για αρχεία MIDI

	WMA
	*.wma
	
	Απωλεστική συμπίεση.
	Αρχεία ήχου 

	Real Audio
	*.ra ή *.rm
	Υψηλή ποιότητα και μικρά σε µέγεθος αρχεία. Δυνατότητα μεγάλης συμπίεσης
	
	Λογισμικό που αναπτύχθηκε από τη RealNetworks. Αναπαραγωγή ήχων σε πραγματικό χρόνο µέσω του διαδικτύου

	MPEG-layer 3
	*.mp3
	
	Aπωλεστικός αλγόριθμος συμπίεσης
	Πρότυπο συμπιεσμένων αρχείων ήχου

	QUICK TIME
	*.mov
	Συνεργάζεται με διάφορες αρχιτεκτονικές Η/Υ τόσο για ήχο όσο και για VIDEO
	Συμπιέζει αρχεία στο 3% του αρχικού τους µεγέθους!
	Αρχεία ήχου ή βίντεο της Apple, εκτελούνται με Quick Time


ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ
Αρχειοθέτηση του Πολυμεσικού υλικού
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1. Οργανώνω κατάλληλα τα αρχεία του ψηφιακού υλικού  [image: image96.png]



2. Προσαρμόζω τα ονόματα των αρχείων ψηφιακού υλικού[image: image97.png]



3. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών” [image: image98.png]


[image: image99.wmf]
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Οργανώνω κατάλληλα τα αρχεία του ψηφιακού υλικού  
Δραστηριότητα: Στο φάκελο 08-scenario-file-organize\ΕΙΚΟΝΕΣ θα βρείτε εικόνες για την εφαρμογή σας. Μπορείτε να προσθέσετε και άλλες (σε Πρότυπο αποθήκευσης JPEG).
Μετά μετονομάστε τις εικόνες έτσι ώστε όλες οι εικόνες που αναφέρονται στην ίδια κατηγορία αντικειμένων να έχουν το ίδιο αρχικό κομμάτι ονόματος και έπειτα το εξειδικεύεται σε ένα δεύτερο χαρακτηριστικό. Μετά ακολουθεί αύξοντας αριθμός. Όλα αυτά βέβαια να είναι στην ίδια γλώσσα π.χ.

Ποδήλατο-01.jpg
Ποδήλατο-02.jpg
Ποδήλατο-παιδί-01.jpg
ή 


Bike_01.jpg

Bike_02.jpg

Bike__kid_01.jpg
Εάν απαιτείται να οργανώσετε το παραπάνω υλικό σε φακέλους και υποφακέλους στους οποίους να δώσουν κατάλληλα ονόματα 
Γιατί χρειάζεται η παραπάνω διαδικασία;

Φανταστείτε την περίπτωση που έχετε 1000 εικόνες σε ένα φάκελο. Μπορείτε να εντοπίσετε εύκολα μια κατηγορία εικόνων εάν τα ονόματα δεν έχουν ένα συστηματικό τρόπο;

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Προσαρμόζω τα ονόματα των αρχείων του ψηφιακού υλικού  

Ο τρόπος οργάνωσης του περιεχομένου του λογισμικού που είναι LT125SceneComposer αντικατοπτρίζεται στη δομή που είναι οργανωμένοι οι φάκελοι που περιέχουν τις εικόνες της εφαρμογής.

Δραστηριότητα: Να επιλέξετε τις εικόνες που σας χρειάζονται στην υλοποίηση της εφαρμογής από το ψηφιακό υλικό που έχετε στη διάθεση σας
 και παίρνοντας υπόψη σας των πίνακα ΠΙΝΑΚΑΣ_ΕΧΩ_ΘΕΛΩ_ΠΡΕΠΕΙ_ΜΠΟΡΩ.xls. 

Στη συνέχεια, αφού συμβουλευτείτε το εγχειρίδιο χρήσης του προγράμματος LT125SceneComposer να μετονομάσετε και να τοποθετήσετε τα αρχεία των εικόνων στους κατάλληλους φακέλους με τα κατάλληλα ονόματα έτσι που να εξυπηρετούν τις ανάγκες της κάθε σκηνής της εφαρμογής σας.
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”
Δραστηριότητα:  Συμπληρώστε το ημερολόγιο εργασιών
 της ομάδας σας. 

ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟ ΕΡΓΑΣΙΩΝ

ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ:




ΑΡΙΘΜΟΣ ΕΝΤΥΠΟΥ:


ΦΑΣΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ:



ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ:

ΠΟΙΕΣ ΕΡΓΑΣΙΕΣ ΕΓΙΝΑΝ:

ΤΙ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΑΜΕ:

ΤΙ ΕΧΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕΧΡΙ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΤΙ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΚΑΝΕΙ Ο ΚΑΘΕΝΑΣ ΜΑΣ: 

ΣΤΟΧΟΙ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ 

ΚΑΚΗ  (


ΜΕΤΡΙΑ  (
ΚΑΛΗ  (

ΠΟΛΥ ΚΑΛΗ (
 

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ
Δημιουργία της εφαρμογής
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1. Υλοποιώ την εφαρμογή σε πρόγραμμα παρουσιάσεων [image: image101.png]



2. Δημιουργώ τις σκηνές της εφαρμογής και τις προβάλλω  [image: image102.png]



3. Δημιουργώ την εφαρμογή στο περιβάλλον του λογισμικού LT125

4. Σχεδιάζω τα κουμπιά διεπαφής της εφαρμογής[image: image103.png]



5. Σχεδιάζω το εισαγωγικό animation της εφαρμογής [image: image104.png]



6. Οι ήχοι της εφαρμογής[image: image105.png]



7. Η αισθητική σύνθεση μιας σκηνής[image: image106.png]



8. Υλοποιώ την εφαρμογή στο περιβάλλον του λογισμικού LT125 

9. Δημιουργώ τις σκηνές της εφαρμογής σε πρόγραμμα παρουσιάσεων 

10. Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών” [image: image107.png]


[image: image108.wmf]
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Υλοποιώ την εφαρμογή σε πρόγραμμα παρουσιάσεων  
Δραστηριότητα: 
Να δημιουργήσετε μία-μία τις σκηνές της εφαρμογής σας σε ένα πρόγραμμα παρουσιάσεων γενικής χρήσης (π.χ. PowerPoint). Κάθε σκηνή αντιστοιχεί σε μία διαφάνεια. 
· Για το σκοπό αυτό χρησιμοποιήστε δομικά στοιχεία πολυμέσων που έχετε δημιουργήσει σε προηγούμενη φάση, όπως π.χ. το αρχικό animation. Μπορείτε να εισαγάγετε και ήχους από τις δραστηριότητες «Διαχείριση ήχων»). 
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργώ τις σκηνές της εφαρμογής και τις προβάλλω 
Δραστηριότητα: 
· Να δημιουργήσετε μία-μία τις σκηνές της εφαρμογής σας σε ένα πρόγραμμα παρουσιάσεων γενικής χρήσης (π.χ. PowerPoint), χωρίς εφέ διαδοχής των διαφανειών, χωρίς προσαρμογή κίνησης και χωρίς ρυθμίσεις ενέργειας. Κάθε σκηνή αντιστοιχεί σε μία διαφάνεια.
· Έπειτα να αποθηκεύσετε τις διαφάνειες ως μια διαδοχή εικόνων (Μορφή ανταλλαγής εικόνων JPEG) 
· Μετά να μετονομάσετε τα αρχεία με τις σκηνές, με τα ονόματα που απαιτεί το περιβάλλον LT125SlideShow και να τα τοποθετήσετε στο σωστό φάκελο (συμβουλευτείτε το εγχειρίδιο χρήσης).

· Να προσθέσετε, εάν θέλετε, ήχους. 

Η γραμμική δομή πλοήγησης παρέχεται από το λογισμικό LT125SlideShow. Εκεί μπορείτε να πληκτρολογείτε τίτλο και υπότιτλο της εφαρμογής και είναι έτοιμη. Η εφαρμογή «τρέχει» από το αρχείο LT125SlideShow.exe
.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργώ την εφαρμογή στο περιβάλλον του λογισμικού LT125 
Δραστηριότητα: 
· Στο περιβάλλον του λογισμικού LT125SceneComposer να δημιουργήσετε μία-μία τις σκηνές της εφαρμογής σας

· Έπειτα να τις αποθηκεύσετε καθεμία από αυτές με το κατάλληλο όνομα κα να την τοποθετήσετε στο σωστό φάκελο (συμβουλευτείτε το εγχειρίδιο χρήσης).

Στο περιβάλλον LT125SlideShow πληκτρολογείτε τίτλο ή και υπότιτλο της εφαρμογής και είναι έτοιμη. 
Η εφαρμογή σας είναι έτοιμη και «τρέχει» από το αρχείο LT125SlideShow.exe.

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Σχεδιάζω τα κουμπιά διεπαφής της εφαρμογής

Δραστηριότητα: Να δημιουργήσετε τα κουμπιά διεπαφής της εφαρμογής σας σε όποιο πρόγραμμα γενικής χρήσης επιθυμείτε (π.χ. Ζωγραφική, PowerPoint, κ.λπ.). Τα αρχεία να αποθηκευτούν με το πρότυπο GIF.
Η ονοματοδοσία των αρχείων πρέπει να συμφωνεί με εκείνη που απαιτεί το λογισμικό LT125Navigation. Προτείνεται να συμβουλευθείτε το εγχειρίδιο χρήσης (manual) του λογισμικού LT125Navigation.

Τα κουμπιά διεπαφής που μπορείτε να δημιουργήσετε φαίνονται στο παρακάτω σχήμα και τα ονόματα των αρχείων τους δίνονται δίπλα: 
· Exit 



003.gif ή 003.jpg
· Start



start.gif ή start.jpg
· Προηγούμενη σκηνή

001.gif ή 001.jpg
· Επόμενη σκηνή


002.gif ή 002.jpg
· Sound On


012.gif ή 012.jpg
· SoundOff 


011.gif ή 011.jpg
· Go (δεν φαίνεται στην παρακάτω εικόνα)
intro.gif
Επίσης μπορείτε να δημιουργήσετε τα κουμπιά πλοήγησης στο πλέγμα που σημειώνονται με τα γαλάζια βέλη. Αυτά αντιστοιχούν π.χ. στα πρόσωπα που εμπλέκονται στο σενάριο, σε οπτικές γωνίες, κ.λπ. Για τα ονόματά τους και τη θέση των αρχείων που τα περιέχουν συμβουλευτείτε το εγχειρίδιο χρήσης του LT125Navigation.
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Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Σχεδιάζω το εισαγωγικό animation της εφαρμογής 
Δραστηριότητα: Να σχεδιάσετε το εισαγωγικό animation της εφαρμογής.

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το υλικό που δημιούργησαν στην δραστηριότητα «Δημιουργία απλής κινούμενης εικόνας». 
Θα δημιουργήσετε μια σειρά εικόνων που θα τις εισαγάγετε σε ένα πρόγραμμα
 που δημιουργεί animated gif αρχεία. Οι εικόνες αυτές θα πρέπει να είναι ίδιων διαστάσεων. 

Αυτό το εισαγωγικό animation της εφαρμογής το ονομάζετε intro.gif.
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Οι ήχοι της εφαρμογής

Δραστηριότητα: Να ηχογραφήσετε μια εισαγωγή για την εφαρμογή σας.

Μετά να επιλέξετε ένα μουσικό χαλί για την εφαρμογή σας..

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε το υλικό που δημιούργησαν στην δραστηριότητα «Διαχείριση ήχων». 

Τα αρχεία να αποθηκευτούν ως sound1.mp3 και sound2.mp3 αντίστοιχα. 

· Ο πρώτος ήχος, η εισαγωγή (sound1.mp3) θα ακούγεται όση ώρα προβάλλεται το εισαγωγικό animation.

· Ο δεύτερος ήχος (sound2.mp3) θα λειτουργεί ως μουσικό υπόβαθρο σε όλη την υπόλοιπη εφαρμογή σας. Ο ήχος αυτός επηρεάζεται με τα πλήκτρα SoundOn και SoundOff.
,
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Η αισθητική σύνθεση μιας σκηνής 
Δραστηριότητα: Να συνθέσετε, υποδειγματικά, μια σκηνή για την εφαρμογή σας. 
Θα χρησιμοποιήσετε το λογισμικό LT125SceneComposer.exe
. Θα επιλέξετε εικόνες από τη βάση δεδομένων που διαθέτει και στη συνέχεια θα πειραματιστείτε για την τοποθέτηση ενός ή περισσοτέρων αντικειμένων ταυτόχρονα στην οθόνη έχοντας εμφανίσει τα «πλέγματα» από την αντίστοιχη επιλογή. 
Η διαδικασία αυτή διέπεται από αρχές και κανόνες που έχουν να κάνουν με τα χαρακτηριστικά των αντικειμένων και με τους τύπους δυνάμεων που αναπτύσσονται σε ένα πεδίο δύο διαστάσεων όπως είναι η σκηνή, τα οπτικά βάρη κ.λπ. των αντικειμένων που υπάρχουν στην τελική σκηνή 
Ο πειραματισμός μπορεί να γίνει και με την εισαγωγική οθόνη της εφαρμογής (αυτή που θα εμφανίζεται μετά το εισαγωγικό animation όταν πείσουμε το κουμπί «Skip intro» την πρώτη φορά).

Την αποθηκεύετε με το όνομα “eisagogi.jpg” 
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Υλοποιώ τις σκηνές της εφαρμογής στο περιβάλλον του λογισμικού LT125 
Δραστηριότητα: 
· Στο περιβάλλον του λογισμικού LT125SceneComposer
 να δημιουργήσετε μία-μία τις σκηνές της εφαρμογής σας

· Έπειτα να τις αποθηκεύσετε κάθε μια από αυτές με το κατάλληλο όνομα κα να την τοποθετήσετε στον στο σωστό φάκελο (συμβουλευτείτε το εγχειρίδιο χρήσης).

· Να τοποθετήσετε τα κουμπιά διεπαφής που δημιουργήσατε σε προηγούμενη άσκηση στον κατάλληλο φάκελο. Επίσης το ίδιο να κάνετε για το εισαγωγικό animation και τους ήχους. 

Η δομή της πλοήγησης παρέχεται από το λογισμικό LT125Navigator. 

Η εφαρμογή σας είναι έτοιμη και «τρέχει» από το αρχείο LT125Navigator.exe
.
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Δημιουργώ τις σκηνές της εφαρμογής σε πρόγραμμα παρουσιάσεων

Δραστηριότητα: 

· Να δημιουργήσετε μία-μία τις σκηνές της εφαρμογής σας σε ένα πρόγραμμα παρουσιάσεων γενικής χρήσης. Κάθε σκηνή αντιστοιχεί σε μία διαφάνεια, χωρίς εφέ διαδοχής των διαφανειών, χωρίς προσαρμογή κίνησης και χωρίς ρυθμίσεις ενέργειας

· Έπειτα να αποθηκεύσετε τις διαφάνειες ως μια διαδοχή εικόνων (Μορφή ανταλλαγής εικόνων JPEG) 

· Μετά να μετονομάσετε τα αρχεία με τις σκηνές με τα ονόματα που απαιτεί το περιβάλλον LT125Navigation και να τα τοποθετήσετε στο σωστό φάκελο (συμβουλευτείτε το εγχειρίδιο χρήσης).

· Να τοποθετήσετε τα κουμπιά διεπαφής που δημιουργήσατε σε προηγούμενη άσκηση στον κατάλληλο φάκελο. Επίσης το ίδιο να κάνετε για το εισαγωγικό animation και τους ήχους. 

Η δομή της πλοήγησης παρέχεται από το λογισμικό LT125Navigator. 

Η εφαρμογή σας είναι έτοιμη και «τρέχει» από το αρχείο LT125Navigator.exe
.
Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Συμπληρώνω το “ημερολόγιο εργασιών”
Δραστηριότητα:  Συμπληρώστε το ημερολόγιο εργασιών
 της ομάδας σας. 

ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟ ΕΡΓΑΣΙΩΝ

ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ:




ΑΡΙΘΜΟΣ ΕΝΤΥΠΟΥ:


ΦΑΣΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ:



ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ:

ΠΟΙΕΣ ΕΡΓΑΣΙΕΣ ΕΓΙΝΑΝ:

ΤΙ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΑ ΑΝΤΙΜΕΤΩΠΙΣΑΜΕ:

ΤΙ ΕΧΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕΧΡΙ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΤΙ ΠΡΕΠΕΙ ΝΑ ΚΑΝΕΙ Ο ΚΑΘΕΝΑΣ ΜΑΣ: 

ΣΤΟΧΟΙ ΓΙΑ ΤΗΝ ΕΠΟΜΕΝΗ ΣΥΝΑΝΤΗΣΗ:

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΤΗΣ ΟΜΑΔΑΣ 

ΚΑΚΗ  (


ΜΕΤΡΙΑ  (
ΚΑΛΗ  (

ΠΟΛΥ ΚΑΛΗ (
 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ
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1. Φύλλο αξιολόγησης εφαρμογής[image: image111.wmf]
2. Φύλλο αυτοξιολόγησης [image: image112.wmf] 

3. Φύλλο αυτοξιολόγησης ομάδας [image: image113.wmf] 

Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Φύλλο αξιολόγησης εφαρμογής

Η συμπλήρωση του ερωτηματολογίου να γίνει ομαδικά.
Απαντήστε στα παρακάτω ερωτηματολόγια προσπαθώντας να αξιολογήσετε τις επιμέρους φάσεις της εργασίας ανάπτυξης μια εφαρμογής πολυμέσων.
(1 = καθόλου, 2 = λίγο, 3 = αρκετά, 4 = πολύ, 5 = πάρα πολύ)
Πίνακας 1. Φύλλο αξιολόγησης της πρώτης φάσης ‘απόφαση’

	ΦΑΣΗ 1. ΑΠΟΦΑΣΗ (ΣΤΟΧΟΙ ΚΑΙ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟ)

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Τα ερευνητικά ερωτήματα / οι διδακτικοί στόχοι είναι σαφή
	
	
	
	
	

	2
	Το περιεχόμενο απαντά στα ερωτήματα και τους στόχους
	
	
	
	
	

	3
	Οι πηγές είναι αξιόπιστες και έγκυρες
	
	
	
	
	

	4
	Το περιεχόμενο είναι πλήρες και κατανοητό
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑΣ
	


Πίνακας 2. Φύλλο αξιολόγησης της δεύτερης φάσης ‘σχεδίαση’

	ΦΑΣΗ 1. ΣΧΕΔΙΑΣΗ (ΔΟΜΗ ΚΑΙ ΟΡΓΑΝΩΣΗ)

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Η δομή είναι κατάλληλη για τους στόχους της εργασίας
	
	
	
	
	

	2
	Το διάγραμμα της εφαρμογής είναι πλήρες
	
	
	
	
	

	3
	Η εφαρμογή είναι εύκολη στην πλοήγηση
	
	
	
	
	

	4
	Υπάρχουν όλες οι απαιτούμενες οθόνες (τίτλος, κεντρικό μενού, πλοήγηση, κ.λπ.)
	
	
	
	
	

	5
	Η σχεδίαση οθονών είναι κατανοητή
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑΣ
	


Πίνακας 3. Φύλλο αξιολόγησης της τρίτης φάσης ‘ανάπτυξη’
	ΦΑΣΗ 1. ΑΝΑΠΤΥΞΗ (ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ ΚΑΙ ΣΥΓΓΡΑΦΗ)

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Οι σύνδεσμοι είναι ευδιάκριτοι και κατανοητοί
	
	
	
	
	

	2
	Τα πλήκτρα πλοήγησης είναι κατανοητά
	
	
	
	
	

	3
	Υπάρχουν τα απαραίτητα πολυμεσικά στοιχεία 
	
	
	
	
	

	4
	Τα πολυμεσικά στοιχεία δεν φέρουν γνωστική υπερφόρτωση
	
	
	
	
	

	5
	Η ανάδραση είναι κατανοητή και υποστηρικτική
	
	
	
	
	

	6
	Δεν υπάρχουν τυπογραφικά και συντακτικά λάθη
	
	
	
	
	

	7
	Οι σύνδεσμοι οδηγούν στους σωστούς κόμβους
	
	
	
	
	

	8
	Τα πολυμεσικά στοιχεία λειτουργούν
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ
	
	
	
	
	

	
	ΣΥΝΟΛΟ ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑΣ
	


Πίνακας 4. Φύλλο αξιολόγησης για το περιεχόμενο της εφαρμογής

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ
	1
	2
	3
	4
	5
	ΝΑΙ
	ΟΧΙ

	1
	Το περιεχόμενο απαντά στα ερωτήματα που θέτει το θέμα
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Το περιεχόμενο είναι κατανοητό
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Έγινε αυτούσια μεταφορά του περιεχομένου από μία πηγή
	
	
	
	
	
	
	

	4
	Έγινε αυτούσια μεταφορά του περιεχομένου από πολλές πηγές
	
	
	
	
	
	
	

	5
	Έγινε σύνθεση του περιεχομένου από πολλές πηγές
	
	
	
	
	
	
	

	6
	Έγινε επιλογή και αξιολόγηση των πηγών
	
	
	
	
	
	
	

	7
	Έγινε έλεγχος της εγκυρότητας των πηγών
	
	
	
	
	
	
	


Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

Φύλλο αυτοξιολόγησης 
Πίνακας 5. Φύλλο αυτοαξιολόγησης για τα πολυμεσικά στοιχεία της εφαρμογής

	
	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΠΟΛΥΜΕΣΩΝ
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Μπορώ να διαμορφώνω και να διαχειρίζομαι κείμενο
	
	
	
	
	

	2
	Μπορώ να διαμορφώνω και να διαχειρίζομαι ήχους
	
	
	
	
	

	3
	Μπορώ να διαμορφώνω και να διαχειρίζομαι εικόνες
	
	
	
	
	

	4
	Μπορώ να διαχειρίζομαι κινούμενες εικόνες
	
	
	
	
	

	5
	Μπορώ να διαμορφώνω κινούμενες εικόνες
	
	
	
	
	

	6
	Μπορώ να διαχειρίζομαι βίντεο
	
	
	
	
	

	7
	Μπορώ να διαμορφώνω βίντεο
	
	
	
	
	


Πίνακας 6. Γενικό φύλλο αυτοαξιολόγησης 

	
	ΕΡΩΤΗΜΑΤΑ 

	1
	Ποιος ήταν ο ρόλος σου στο πρόγραμμα;



	2
	Τι έμαθες για το θέμα κατά την ανάπτυξη της εφαρμογής;



	3
	Τι έμαθες σχετικά με την ανάπτυξη πολυμεσικών εφαρμογών κατά τη διάρκεια του προγράμματος;



	4
	Τι έμαθες για τον εαυτό σου κατά τη διάρκεια του προγράμματος;



	5
	Ικανοποιήθηκες τη δουλειά που έκανες στο πρόγραμμα;



	6
	Ποια μέρη του προγράμματος σου άρεσαν περισσότερο;


	7
	Σε ποια μέρη του προγράμματος πιστεύεις ότι απέδωσες περισσότερο;


	8
	Χρησιμοποίησες γνώσεις και ικανότητες που είχες εκτός των πλαισίων των σχολικών μαθημάτων;
Αν ΝΑΙ τι είδους;


	9
	Ποιες δυσκολίες συνάντησες στη διάρκεια του προγράμματος;



	10
	Η διαδικασία μάθησης που αναπτύχθηκε στο πρόγραμμα, παρακίνησε το αίσθημα της ενεργού συμμετοχής σου;



Πίνακας 7. Γενικό φύλλο αυτοαξιολόγησης ομάδας ανοικτού τύπου

	
	ΕΡΩΤΗΜΑΤΑ ΟΜΑΔΑΣ ΑΝΟΙΚΤΟΥ ΤΥΠΟΥ

	1
	Ποιος ήταν ο ρόλος της ομάδας σου στο πρόγραμμα;



	2
	Ποια ήταν τα ισχυρά σημεία της ομάδας σου;



	3
	Ποιες ήταν οι αδυναμίες της ομάδας σου;



	4
	Τι έμαθες δουλεύοντας με άλλους;



	5
	Τι θα κάνεις καλύτερα την επόμενη φορά που θα δουλέψεις με την ομάδα σου;




Τμήμα: 


Ημ/νία:


Ονοματεπώνυμο: 

	ΠΙΝΑΚΑΣ ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΟΜΑΔΑΣ

	ΗΜΕΡΟΜΗΝΙΑ:
	ΟΜΑΔΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ:

	

	Α/Α
	ΟΝΟΜΑΤΕΠΩΝΥΜΟ 
	ΚΑΘΗΚΟΝΤΑ ΣΤΗΝ ΟΜΑΔΑ
(ΡΟΛΟΣ)
	ΕΡΓΑΣΙΑ ΠΟΥ ΕΙΧΕ ΑΝΑΛΑΒΕΙ
	ΑΠΟΤΕΛΕ-ΣΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ
	ΕΝΕΡΓΗ ΣΥΜΜΕΤΟΧΗ
	ΔΙΑΘΕΣΗ ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑΣ
	ΟΜΑΔΙΚΟΤΗΤΑ

	1
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	2
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	3
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	4
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	5
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	6
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	7
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 


Φύλλο αξιολόγησης ομάδας

Το παρόν εκπαιδευτικό υλικό αναπτύχθηκε στο παρακάτω πλαίσιο:

	Πράξη:
	ΠΛΕΙΑΔΕΣ: Ανάπτυξη Εκπαιδευτικού Λογισμικού και Ολοκληρωμένων Εκπαιδευτικών Πακέτων για τα Ελληνικά Σχολεία της Πρωτοβάθμιας και Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης & Διάθεση Προϊόντων Εκπαιδευτικού Λογισμικού στα Σχολεία. 
(2003-2007)

web-site: http://pleiades.cti.gr

	Ενότητα:
	ΝΗΡΗΙΔΕΣ: Ανάπτυξη ολοκληρωμένων εκπαιδευτικών πακέτων

	Τελικός Δικαιούχος
(Φορέας Υλοποίησης & Επιστημονικής Παρακολούθησης του έργου):
	Ερευνητικό Ακαδημαϊκό Ινστιτούτο Τεχνολογίας Υπολογιστών (ΕΑ.ΙΤΥ)

	Φορέας Χρηματοδότησης και Λειτουργίας:
	Υπουργείο Εθνικής Παιδείας και Θρησκευμάτων (Υπ.Ε.Π.Θ.)

	Χρηματοδότηση:
	Επιχειρησιακό Πρόγραμμα: “Κοινωνία της Πληροφορίας”, Μέτρο 1.2, Γ’ ΚΠΣ
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� Όνομα αρχείου: ΑΣΚΗΣΗ_ΥΛΙΚΟΥ.doc


� Όνομα αρχείου:  ΦΟΡΜΑ_ΠΡΟΤΑΣΗΣ_ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ.doc 


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΚΑΤΑΙΓΙΣΜΟΥ_ΙΔΕΩΝ.doc


� Όνομα αρχείου: ΠΙΝΑΚΑΣ ΚΑΤΑΝΟΜΗΣ ΕΡΓΑΣΙΩΝ.xls


�Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΧΡΟΝΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ.doc


� Όνομα αρχείου ΦΟΡΜΑ_ΚΑΤΑΝΟΜΗΣ_ ΕΡΓΑΣΙΩΝ.xls


�Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΩΝ_ΛΕΙΤΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑΣ.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΠΙΝΑΚΑΣ_ΕΧΩ_ΘΕΛΩ_ΠΡΕΠΕΙ_ΜΠΟΡΩ.xls





� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΕΠΙΛΟΓΩΝ_ΑΝΑΠΤΥΞΗΣ.doc


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Π.χ. φάκελος 08-scenario-file-organize\ΕΙΚΟΝΕΣ


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc


� Βρίσκεται στο φάκελο: \LT125\SlideShow 


� Με ένα πρόγραμμα που θα έχετε κατεβάσει από το διαδίκτυο σε συνεργασία με τον καθηγητή σας


� Βρίσκεται στο φάκελο: \LT125\SceneComposer


� Βρίσκεται στο φάκελο: \LT125\SceneComposer


� Βρίσκεται στο φάκελο: \LT125\Navigation


� Βρίσκεται στο φάκελο: \LT125\Navigation


� Όνομα αρχείου: ΦΟΡΜΑ_ΗΜΕΡΟΛΟΓΙΟΥ_ΕΡΓΑΣΙΩΝ.doc
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