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Το μάθημα “Πολυμέσα” εντάσσεται ως υποχρεωτικό μάθημα στο ωρολόγιο πρόγραμμα της Β' τάξης του 1ου  Κύκλου του Τομέα Πληροοφορικής-Δικτύων Η/Υ, Κατεύθυνση: Υποστήριξη Συστημάτων Υπολογιστών των Τ.Ε.Ε.. Διδάσκεται 4 ώρες την εβδομάδα και έχει γενικό σκοπό: να εξοικειωθεί ο μαθητής με τις βασικές έννοιες και τις τεχνολογίες των πολυμέσων, ώστε να αναλύει τα χαρακτηριστικά τους, τη δομή τους και τον τρόπο λειτουργίας τους, να αναγνωρίζει τις ιδιαιτερότητες και τα προβλήματα ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων και να γίνει ικανός να αναπτύσσει απλές εφαρμογές πολυμέσων. 
Το μάθημα δομείται σε έξι άξονες-ενότητες:

Ενότητα
Περιεχόμενο
Γνώσεις που αποκτάει ο μαθητής
Ικανότητες που αποκτάει ο μαθητής

1. Ο κόσμος των πολυμέσων και των υπερμέσων
· 
· Oρισμοί – Θεμελιώδεις έννοιες

· Bασικά χαρακτηριστικά των πολυμέσων

· Δομή των πολυμέσων - Αρχιτεκτονική των υπερμέσων

· Kατηγορίες εφαρμογών πολυμέσων

· Tα δομικά στοιχεία μιας εφαρμογής πολυμέσων



Kείμενο,



Γραφικά και Eικόνα,



Κινούμενο Σχέδιο, 



Ήχος,

· 

Bίντεο

Συμπίεση εικόνας, βίντεο, ήχου

· Διδακτικές ώρες: 14

· τις βασικές έννοιες, τα χαρακτηριστικά, τα δομικά στοιχεία,   τις κατηγορίες των εφαρμογών πολυμέσων και τα πλεονεκτήματα της πολυμεσικής διεπαφής
· 
· διακρίνει τα πολυμέσα, τα διαλογικά πολυμέσα, τα υπερμέσα, το υπερκείμενο

· αναγνωρίζει και περιγράφει τα χαρακτηριστικά των εφαρμογών πολυμέσων  

· χρησιμοποιεί και αξιοποιεί έτοιμες εφαρμογές πολυμέσων

· περιγράφει με λεπτομέρεια τα δομικά στοιχεία των πολυμέσων, αναφέρει τις ιδιότητες τους και αναλύει τις σχετικές έννοιες

2. Υλικό & Λογισμικό Πολυμέσων
Υπολογιστές και Περιφερειακά

Λογισμικό Συστήματος

Κατηγορίες λογισμικού Εφαρμογών 

· Διδακτικές ώρες: 8
· το υλικό των συστημάτων ανάπτυξης και παρουσίασης εφαρμογών

· το λογισμικό συστήματος και τα προγράμματα επεξεργασίας των δομικών στοιχείων και ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων.
· έχει εξοικειωθεί με το υλικό που χρησιμοποιείται σε μια εφαρμογή πολυμέσων και με το υλικό που χρησιμοποιείται σε μια παρουσίαση εφαρμογής πολυμέσων

· αποκτά  αντίληψη της υπολογιστικής ισχύος που χρειάζεται η παραγωγή φωτορεαλιστικών γραφικών σε πραγματικό χρόνο

· ιεραρχεί τα τμήματα του λογισμικού συστήματος που σχετίζονται με τα πολυμέσα 

· ταξινομεί το λογισμικό εφαρμογής σε εργαλεία διαχείρισης μέσων και εργαλεία παραγωγής

3. Eργαλεία δημιουργίας και διαχείρισης δομικών στοιχείων
Προγράμματα:

 
δημιουργίας γραφικών


επεξεργασίας εικόνας


δημιουργίας κινουμένου σχεδίου


επεξεργασίας ήχου και 

             δημιουργία μουσικής


σύλληψης και επεξεργασίας  βίντεο

· Διδακτικές ώρες: 26
· τα εργαλεία επεξεργασίας των δομικών στοιχείων των πολυμεσικών εφαρμογών
· χρησιμοποιεί  ένα απλό πρόγραμμα γραφικών
· εκμεταλλεύεται τις βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος επεξεργασίας εικόνας
· χρησιμοποιεί με επάρκεια ένα σαρωτή εικόνων
· δημιουργεί απλά κινούμενα σχέδια διαφόρων τύπων
· χρησιμοποιεί τις βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος επεξεργασίας ήχου
· χρησιμοποιεί τις βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος επεξεργασίας βίντεο
· αναγνωρίζει τα όρια και τις δυνατότητες των προγραμμάτων παραγωγής, επεξεργασίας και διαχείρισης στοιχείων πολυμεσικού υλικού

4. Eργαλεία Ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων
Η χρήση των πολυμέσων και της πολυμεσικής διεπαφής στις εφαρμογές

Kατηγορίες εργαλείων ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων

Εργαλεία συγγραφής

Εργαλεία για τον Παγκόσμιο Ιστό

Διδακτικές ώρες: 20

τις κατηγορίες εργαλείων ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων

τα εργαλεία συγγραφής

· τα εργαλεία για τον Παγκόσμιο Ιστό
· επιλέγει το κατάλληλο εργαλείο σε σχέση με την εφαρμογή που πρέπει να υλοποιηθεί

· δημιουργεί οθόνες με ένα συγγραφικό εργαλείο

· συνδέει σημεία, σελίδες και εφαρμογές μεταξύ τους χρησιμοποιώντας συνδέσμους

δημιουργεί περιβάλλον αλληλεπίδρασης σε μια εφαρμογή πολυμέσων



5. Διαδικασίες Ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων
Μεθοδολογία ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων

Ανάλυση εφαρμογής

Σχεδίαση εφαρμογής

Ανάπτυξη εφαρμογής

Έλεγχος και διορθώσεις εφαρμογής

Παράδοση τελικού προϊόντος

Διδακτικές ώρες: 26

· 
τις διαδικασίες ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων

· 
· υλοποιεί μικρές και απλές αλλά ολοκληρωμένες εφαρμογές πολυμέσων 

6. Επιδράσεις και προοπτικές της Τεχνολογίας Πολυμέσων
Επιδράσεις των Πολυμέσων στη ζωή μας

Κοινωνικές επιπτώσεις

Εικονική Πραγματικότητα

Προοπτικές της Τεχνολογίας Πολυμέσων – Σύγκλιση τεχνολογιών

· Διδακτικές ώρες: 6
οι επιδράσεις των Πολυμέσων στη ζωή μας και οι διαφαινόμενες τάσεις

· 
· αναγνωρίζει τις θετικές ή τις αρνητικές επιδράσεις της χρησιμοποίησης εφαρμογών πολυμέσων σε κοινωνικούς, πολιτισμικούς και άλλους τομείς

· κατανοεί τη σύγκλιση παρεμφερών τεχνολογιών και τις τάσεις ολοκλήρωσης της τεχνολογίας

1η Ενότητα: Ο κόσμος των πολυμέσων και των υπερμέσων

Ο Γενικός σκοπός της ενότητας αυτής είναι, να γνωρίσει ο μαθητής τις βασικές έννοιες, τα χαρακτηριστικά, τα δομικά στοιχεία,   τις κατηγορίες των εφαρμογών πολυμέσων και τα πλεονεκτήματα της πολυμεσικής διεπαφής.

Ειδικοί σκοποί

· Ο μαθητής πρέπει:
· να μπορεί να διακρίνει τα πολυμέσα, τα διαλογικά πολυμέσα, τα υπερμέσα, το υπερκείμενο

· να αναγνωρίζειι, να αναφέρει και να περιγράφει τα χαρακτηριστικά των εφαρμογών πολυμέσων  
· να μπορεί να χρησιμοποιεί και να αξιοποιεί έτοιμες εφαρμογές πολυμέσων

· να μπορεί να περιγράφει με λεπτομέρεια τα δομικά στοιχεία των πολυμέσων, να αναφέρει τις ιδιότητες τους και να αναλύει τις σχετικές έννοιες
Περιεχόμενα
Γνώσεις που αποκτά ο μαθητής
Ικανότητες που αποκτά ο μαθητής
Οδηγίες-Παρατηρήσεις


Ο μαθητής πρέπει να …


Ορισμοί – Θεμελιώδεις έννοιες 

Βασικά Χαρακτηριστικά των πολυμέσων
1. Ορισμοί

(Πολυμέσα, Yπερμέσα, Yπερκείμενο)

2. Bασικά χαρακτηριστικά των συστημάτων πολυμέσων

· Oλοκλήρωση

· Γραμμικότητα - Mη γραμμικότητα

· Aλληλεπιδραστικότητα


κατανοεί και να διακρίνει τις διαφορές των εννοιών: πολυμέσα, υπερμέσα, υπερκείμενο

αναλύει τα βασικά χαρακτηριστικά των συστημάτων πολυμέσων


ορίζει έννοιες όπως: πολυμέσα, υπερμέσα, υπερκείμενο, ολοκλήρωση, μη γραμμικότητα, αλληλεπιδραστικότητα

αντιπαραβάλλει έννοιες όπως κείμενο – υπερκείμενο, γραμμική – μη γραμμική οργάνωση πληροφορίας, πολυμέσα, υπερμέσα


Παρουσιάζονται στους μαθητές, αρκετές εφαρμογές πολυμέσων, με διαφορετικές προσεγγίσεις σε ότι αφορά στη σχεδίαση, στη λειτουργικότητα και στο περιεχόμενο.

Προτείνεται 1 διδακτική ώρα



Δομή των πολυμέσων – Αρχιτεκτονική των υπερμέσων
· Kόμβοι και Σύνδεσμοι

· Διαδρομές πλοήγησης

· Δυναμικός έλεγχος

· Bαθμός αλληλεπίδρασης

· Bάση πληροφοριών

· Σημασιολογικό δίκτυο

· Διεπαφή με το χρήστη


αναγνωρίζει τα δομικά χαρακτηριστικά των πολυμέσων και τις συσχετίσεις τους 

ιεραρχεί τα αρχιτεκτονικά επίπεδα μιας εφαρμογής υπερμέσων


αναλύει / αναγνωρίζει τις έννοιες: κόμβοι, σύνδεσμοι, δυναμικός έλεγχος, Bάση πληροφοριών 

δείχνει / επισημαίνει / περιγράφει τις διαδρομές πλοήγησης που διαθέτει μια εφαρμογή πολυμέσων

καταγράφει τις δυνατότητες δυναμικού ελέγχου που διαθέτει μια εφαρμογή πολυμέσων

ιεραρχεί / παραβάλλει / μετρά το βαθμό αλληλεπίδρασης που διαθέτει μια εφαρμογή πολυμέσων
Οι μαθητές χειρίζονται εφαρμογές ή επιλεγμένα τμήματά τους, ώστε να δουν τις διαφορές στη δομή και στο περιεχόμενο.

Προτείνονται 2 διδακτικές ώρες



Kατηγορίες εφαρμογών πολυμέσων

Aνάλογα με:

· 
τον τρόπο διανομής τους

· 
τη χρήση και το περιεχόμενο τους


· 
τη δομή τους


αναφέρει τις διάφορες κατηγορίες των εφαρμογών πολυμέσων

ταξινομεί τις εφαρμογές πολυμέσων ανάλογα με τον τρόπο παρουσίασης της πληροφορίας


κατατάσσει τις εφαρμογές πολυμέσων σε κατηγορίες ανάλογα με τον τρόπο διανομής και χρήσης και ανάλογα με τον τρόπο παρουσίασης του περιεχομένου

απαριθμεί τις διάφορες κατηγορίες εφαρμογών πολυμέσων με βάση τη χρήση τους

αντιπαραβάλλει τους διαφορετικούς τρόπους παρουσίασης του περιεχομένου μεταξύ εφαρμογών πολυμέσων 
Οι μαθητές χρησιμοποιούν εφαρμογές ή τμήματά τους εστιάζοντας στα χαρακτηριστικά που αφορούν τη δομή. Οι εφαρμογές να είναι οι ίδιες με αυτές που χρησιμοποιήθηκαν προηγούμενα για να μην αναλώνονται στην εξερεύνησή τους, αλλά να εστιάζουν στο τρέχον κάθε φορά αντικείμενο/θέμα.

Να προκληθεί συζήτηση για την (πιθανή) σχέση ανάμεσα στο περιεχόμενο (ή χρήση) της εφαρμογής και στην επιλογή της δομής της.

Προτείνεται 1 διδακτική ώρα



Tα δομικά στοιχεία μιας εφαρμογής πολυμέσων

Κείμενο - Υπερκείμενο
εκθέτει τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά του κειμένου και υπερκειμένου, το ρόλο τους και τα πλεονεκτήματα /μειονεκτήματα τους στις εφαρμογές πολυμέσων
επισημαίνει το ρόλο και τους τρόπους χρήσης του κειμένου σε εφαρμογές πολυμέσων

παραθέτει επιχειρήματα για την επιλεγόμενη μορφοποίηση του κειμένου σε εφαρμογές πολυμέσων
Πρέπει να τονιστεί ότι το κείμενο δε λειτουργεί μόνο του αλλά σε συνδυασμό με τα υπόλοιπα δομικά στοιχεία. Να επισημανθεί ότι η ολική όψη του κειμένου δρα και σαν εικόνα μετάδοσης μηνύματος



Γραφικά και στατική Eικόνα 

1. Είδη γραφικών  (διανυσματικά και χαρτογραφικά). Σχέδια, Διαγράμματα, Οργανογράμματα. Συλλογές Clip Art

2. Ψηφιακές εικόνες και φωτογραφίες

3. Χαρακτηριστικά ψηφιακής απεικόνισης, βάθος χρώματος, χρωματικά μοντέλα

4. Πηγές ψηφιακών εικόνων

· Σαρωτής

· Ψηφιακή φωτογραφική μηχανή

· Photo CD

· Xρήση εικόνων από το Διαδίκτυο

5. Tύποι αρχείων γραφικών και εικόνων


αναγνωρίζει τα είδη των γραφικών και των ψηφιακών  εικόνων

διαλέγει τις πηγές από τις οποίες μπορεί να αντλήσει εικόνες και γραφικά

αποκτήσει γνώσεις όσον αφορά τα χρωματικά μοντέλα, το βάθος χρώματος και την ανάλυση των ψηφιακών εικόνων

αναγνωρίσει τους διάφορους τύπους αρχείων για την αποθήκευση γραφικών και  εικόνων


επισημαίνει το ρόλο και τους τρόπους χρήσης των εικόνων σε εφαρμογές πολυμέσων

αναφέρει τις πηγές των ψηφιακών εικόνων

αναφέρει τα προς χρήση χρωματικά μοντέλα

παραθέτει επιχειρήματα για την επιλεγόμενη μορφοποίηση των εικόνων

χρησιμοποιεί οπτικό υλικό από Photo CD, συλλογές Clip Art και το Διαδίκτυο


Με τη βοήθεια απλών εργαλείων διανυσματικών γραφικών (π.χ. με το word draw) και χαρτογραφικών γραφικών (π.χ. το Paint) να επιδειχθούν και να τονιστούν οι διαφορές μεταξύ αυτών των κατηγοριών γραφικών

Να γίνουν παρουσιάσεις εικόνων με έντονες ποιοτικές διαφορές σε διάφορες αναλύσεις και βάθη χρώματος 

Με τη βοήθεια απλού εργαλείου επεξεργασίας φωτογραφίας να γίνουν αποθηκεύσεις τις ίδιας φωτογραφίας σε αρχεία διαφορετικής μορφοποίησης και να συγκριθούν τα μεγέθη των αρχείων

Προτείνονται 4 διδακτικές ώρες μαζί με το κείμενο



Κινούμενο Σχέδιο

1. Φυσιολογία του κινουμένου σχεδίου

· Κινούμενο σχέδιο στις δύο διαστάσεις

· Κινούμενο σχέδιο από παράλληλη μετατόπιση (Path animation)

· Κινούμενο σχέδιο από διαδοχή διαφορετικών στάσεων  (Cel animation)

· Mικτό

4. 3.    Τρισδιάστατο κινούμενο σχέδιο 

5. Eιδικά εφέ. Κινούμενο κείμενο
επεξηγεί τα αίτια που προκαλούν την αντίληψη ομαλής κίνησης ενός σχεδίου

αναγνωρίζει τα είδη του κινουμένου σχέδιου που μπορεί να συναντήσει σε μια εφαρμογή

αναφέρει και να περιγράφει είδη μεταβατικών εφέ και κίνησης κειμένου


αναγνωρίζει και να ταξινομεί τα διάφορα είδη κινουμένου σχεδίου ανάλογα με τον τρόπο παραγωγής τους

εφαρμόζει τις μεθόδους παραγωγής κινουμένου σχεδίου και ειδικών εφέ και να αντιπαραβάλλει τις τεχνικές cel animation και path animation


Παρουσιάζει όσο το δυνατόν περισσότερα παραδείγματα και ασκούνται οι μαθητές σε εφαρμογές της επιλογής του εκπαιδευτικού

Προτείνεται 1 διδακτική ώρα



Ήχος

1. Ψηφιοποίηση του ήχου με παλμοκωδική διαμόρφωση

2. Πρότυπο MIDI

3. Τύποι αρχείων ήχου


περιγράφει τη διαδικασία ψηφιοποίησης του ήχου

περιγράφει το πρότυπο MIDI

αναγνωρίζει τους διάφορους τύπους αρχείων για την αποθήκευση ήχων
διακρίνει  τις κρίσιμες παραμέτρους ψηφιοποίησης ήχου

να σκιαγραφεί τις αρχές του προτύπου MIDI

να παραθέτει επιχειρήματα για την επιλεγόμενη μορφοποίηση ήχου


Να ακουστούν δείγματα ήχου σε διάφορες συχνότητες δειγματοληψίας

Να συγκριθεί η ποιότητα ψηφιοποιημένης μουσικής και μουσικής από MIDI

Προτείνονται 2 διδακτικές ώρες



Bίντεο

1. Ψηφιοποίηση βίντεο

2. Τύποι Aρχείων βίντεο


αναγνωρίζει τα χαρακτηριστικά του ψηφιοποιημένου βίντεο

αναφέρει τους διάφορους τύπους αρχείων για την αποθήκευση βίντεο


υπολογίζει κατά προσέγγιση το μέγεθος των αρχείων βίντεο

παραθέτει επιχειρήματα για την επιλεγόμενη μορφοποίηση βίντεο


Παρουσιάζονται όσο το δυνατόν περισσότερα παραδείγματα και ασκούνται οι μαθητές σε εφαρμογές της επιλογής του εκπαιδευτικού

Προτείνεται 1 διδακτική ώρα



Συμπίεση Εικόνας, Βίντεο, ‘Ηχου

1. Τεχνολογικοί περιορισμοί σε

· 
χώρο αποθήκευσης 

· 
ταχύτητα μετάδοσης

2. Πρότυπα συμπίεσης JPEG, MPEG
επεξηγεί  τους λόγους που οδήγησαν στη χρήση συμπίεσης των δομικών στοιχείων

περιγράφει τις τεχνικές (όχι τους αλγορίθμους) αλλά και τα
πλεονεκτήματα / μειονεκτήματα της συμπίεσης των εικόνων, του ήχου και του βίντεο


εκτελεί τις απαραίτητες ενέργειες συμπίεσης, μετασχηματισμούκαι αποθήκευσης εικόνων, ήχου και βίντεο

παραθέτει επιχειρήματα για την επιλεγόμενη συμπίεση
Να συγκριθούν τα μεγέθη ασυμπίεστων και συμπιεσμένων αρχείων. Να γίνουν σχόλια πάνω στην ποιότητα. Να επισημανθούν οι αδυναμίες

Προτείνονται 2 διδακτικές ώρες



2η Ενότητα: Υλικό & Λογισμικό Πολυμέσων
Ο Γενικός σκοπός της ενότητας αυτής είναι,  να αποκτήσει ο μαθητής γνώσεις για το υλικό των συστημάτων ανάπτυξης και παρουσίασης εφαρμογών και να έρθει σε πρώτη επαφή με τα τμήματα του λογισμικού συστήματος και τα προγράμματα επεξεργασίας των δομικών στοιχείων και ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων.

Ειδικοί σκοποί

· Ο μαθητής πρέπει:
· να εξοικειωθεί με το υλικό που χρησιμοποιείται σε μια εφαρμογή πολυμέσων

· να εξοικειωθεί με το υλικό που χρησιμοποιείται σε μια παρουσίαση εφαρμογής πολυμέσων
· να αποκτήσει αντίληψη της υπολογιστικής ισχύος που χρειάζεται η παραγωγή φωτορεαλιστικών γραφικών σε πραγματικό χρόνο

· να μπορεί να ιεραρχεί τα τμήματα του λογισμικού συστήματος που σχετίζονται με τα πολυμέσα 
· να ταξινομεί το λογισμικό εφαρμογής σε εργαλεία διαχείρισης μέσων και εργαλεία παραγωγής
Περιεχόμενα
Γνώσεις που αποκτά ο μαθητής
Ικανότητες που αποκτά ο μαθητής
Οδηγίες-Παρατηρήσεις


Ο μαθητής πρέπει να …


Υπολογιστές και περιφερειακά 

1. Yπολογιστές για:

· ανάπτυξη εφαρμογών

· παρουσίαση εφαρμογών

2. Περιφερειακά  για αποθήκευση και ανάκτηση πολυμεσικών στοιχείων

3. Εξειδικευμένα υπολογιστικά συστήματα για επεξεργασία: 

· κινουμένου σχεδίου

· βίντεο


διακρίνει τα υπολογιστικά συστήματα παρουσίασης από τα υπολογιστικά συστήματα ανάπτυξης πολυμέσων

αποκτήσει αντίληψη των απαιτήσεων σε υπολογιστική ισχύ για την παραγωγή τρισδιάστατου-φωτορεαλιστικού κινουμένου σχεδίου και για την επεξεργασία βίντεο σε πραγματικό χρόνο


αναγνωρίζει και να περιγράφει τις λειτουργίες που επιτελούν τα επιμέρους τμήματα του υλικού που απαρτίζουν ένα υπολογιστικό σύστημα (παρουσίασης / ανάπτυξης) πολυμέσων


Επιδιώκεται η ύπαρξη δύο αυτοτελών υπολογιστικών συστημάτων (ανάπτυξης, παρουσίασης) με όσο το δυνατόν περισσότερη ποικιλία περιφερειακών συσκευών.

Να αναφερθεί η σύνθεση υπολογιστών που έχουν χρησιμοποιηθεί στην πράξη για την παραγωγή γνωστών ταινιών κινουμένου

σχεδίου

Προτείνονται 3 διδακτικές ώρες






Tο λογισμικό συστήματος

1. Εξυπηρέτηση γραφικών από βιβλιοθήκες συστήματος 

2. Εξυπηρέτηση ήχου από βιβλιοθήκες συστήματος

3. Οδηγοί συσκευών

4. Μοντέλο πελάτη/εξυπηρέτη (Client/Server)

5. Τεχνολογία ‘Ενθεσης και Διασύνδεσης αντικειμένων (OLE)


περιγράφει τη χρησιμότητα και τα είδη των οδηγών συσκευών που σχετίζονται με τα πολυμέσα

συνειδητοποιήσει ότι οι τυποποιημένες λειτουργίες σιγά-σιγά τοποθετούνται από τους κατασκευαστές στο λογισμικό συστήματος


αναλύει τα μέρη του λογισμικού συστήματος που συμβάλλουν στην παρουσίαση των δομικών στοιχείων και ειδικότερα της εικόνας, του ήχου και του βίντεο


Επιδεικνύονται κωδικοποιητές ήχου και βίντεο που έχουν επισυναφτεί στο λογισμικό συστήματος

Παρουσιάζονται εφαρμογές με ενσωμάτωση αντικειμένων

Προτείνονται 5 διδακτικές ώρες συνολικά και για το λογισμικό συστήματος και για τις κατηγορίες λογισμικο εφαρμογών



Κατηγορίες λογισμικού εφαρμογών 

Ταξινόμηση του λογισμικού εφαρμογών

· Εργαλεία διαχείρισης δομικών στοιχείων

· Προγράμματα παραγωγής εφαρμογών
διακρίνει τις εφαρμογές πολυμέσων από το λογισμικό που χρησιμοποιείται στην παραγωγή πολυμεσικού υλικού και από τα εργαλεία ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων 

γνωρίζει ότι άλλα εργαλεία χρησιμοποιούνται για την επεξεργασία των δομικών στοιχείων των πολυμέσων και άλλα  για την ολοκλήρωση των δομικών στοιχείων σε μια εφαρμογή πολυμέσων ή υπερμέσων



Δε θα αναφερθούν λεπτομέρειες για τα εργαλεία λογισμικού αλλά θα δοθεί βάρος στην ταξινόμησή τους ώστε οι μαθητές να μπορούν να προσανατολιστούν στις ενότητες παρουσίασης του λογισμικού που ακολουθούν

3η Ενότητα: Eργαλεία δημιουργίας και διαχείρισης δομικών στοιχείων

Ο Γενικός σκοπός της ενότητας αυτής είναι, να αποκτήσει ο μαθητής την ικανότητα να χρησιμοποιεί εργαλεία επεξεργασίας των δομικών στοιχείων των πολυμεσικών εφαρμογών
Ειδικοί σκοποί

· Ο μαθητής πρέπει:

· να μπορεί να χρησιμοποιεί ενα απλό πρόγραμμα γραφικών
· να μπορεί να εκμεταλλευτεί τις βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος επεξεργασίας εικόνας
· να μπορεί να χρησιμοποιεί με επάρκεια ένα σαρωτή εικόνων
· να μπορεί να δημιουργεί απλά κινούμενα σχέδια διαφόρων τύπων
· να μπορεί να χρησιμοποιεί τις βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος επεξεργασίας ήχου
· να μπορεί να χρησιμοποιεί τις βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος επεξεργασίας βίντεο
· να μπορεί να αναγνωρίζει τα όρια και τις δυνατότητες των προγραμμάτων παραγωγής, επεξεργασίας και διαχείρησης στοιχείων πολυμεσικού υλικού
Περιεχόμενα
Γνώσεις που αποκτά ο μαθητής
Ικανότητες που αποκτά ο μαθητής
Οδηγίες-Παρατηρήσεις


Ο μαθητής πρέπει να…


Δημιουργία Γραφικών και Επεξεργασία Εικόνας

Eργαλεία:

· Ζωγραφικής

· Σχεδίασης

· Δημιουργίας διαγραμμάτων

· Επεξεργασίας φωτογραφίας

· Παραγωγής τρισδιάστατων γραφικών και φωτορεαλιστικών εικόνων

· Παραγωγής φυσικών μοντέλων για την αναπαράσταση τοπίων, ανθρώπων κ.ά.


μάθει τη διαδικασία δημιουργίας γραφικών και ψηφιακών εικόνων χρησιμοποιώντας εργαλεία (λογισμικό) παραγωγής τους

γνωρίσει τη διαδικασία και τις συνηθέστερες περιπτώσεις επεξεργασίας ψηφιακών εικόνων και φωτορεαλιστικών γραφικών


εφαρμόζει τη διαδικασία ψηφιοποίησης αναλογικών εικόνων με σαρωτή

κατασκευάζει ψηφιακές εικόνες με χρήση εργαλείων λογισμικού

εκτελεί τις βασικές οδηγίες της διαδικασίας επεξεργασίας φωτογραφίας
Παρουσιάζονται εργαλεία σχεδίασης και επεξεργασίας εικόνας

Οι μαθητές εξοικειώνονται με την αποδοτική λειτουργία του σαρωτή, επιλέγοντας χαρακτηριστικά σάρωσης ανάλογα με την ποιότητα του πρωτότυπου και τη χρήση για την οποία προορίζεται η προς σάρωση εικόνα.

Ο μαθητής δεν καλείται να μάθει σε βάθος και σε όλη του την έκταση ένα πρόγραμμα γραφικών και επεξεργασίας εικόνας αλλά να εξοικειωθεί με τις βασικές του λειτουργίες. Το πρόγραμμα θα είναι της επιλογής του εκπαιδευτικού και νόμιμα αποκτημένο 

Προτείνονται 10 διδακτικές ώρες

Εργαλεία δημιουργίας Κινουμένου Σχέδιου

1. Κινούμενο σχέδιο στις δύο διαστάσεις 

2. Τρισδιάστατο κινούμενο σχέδιο 

· Mοντελοποίηση

· Προσομοίωση κίνησης

· Εργαλεία φωτορεαλιστικής απεικόνισης και κίνησης

3. Eιδικά εφέ

· Mορφομετατροπή

· Παραμόρφωση

· Mετάβαση ή αλλαγή πλάνου
δημιουργεί κινούμενο σχέδιο δύο διαστάσεων με τις τεχνικές Cel animation,  Path Animation και συνδυασμό των δύο τεχνικών

γνωρίζει το χειρισμό λογισμικού για την παραγωγή απλού τρισδιάστατου κινουμένου σχέδιου

γνωρίζει τις δυνατότητες λογισμικού παραγωγής αναπαράστασης τοπίων, ανθρώπων, ζώων και τις ιδιαιτερότητες της φυσικής κίνησης των ανθρώπινων μοντέλων


εφαρμόζει τις μεθόδους παραγωγής κινουμένου σχέδιου και ειδικών εφέ

κάνει παραλλαγές σε προκατασκευασμένα και έτοιμα κινούμενα σχέδια  και να κατασκευάζει απλής μορφής κινουμένου σχέδιο και κινούμενο κείμενο (κυλιόμενο, κλιμακούμενο, εκρηγνυόμενο... κείμενο, μετάβαση από πλάνο σε πλάνο, κινούμενα γραφήματα...)

παράγει κινούμενο σχέδιο από λογισμικό μεταμόρφωσης και παραμόρφωσης εικόνων

περιγράφει τις δυνατότητες λογισμικού παραγωγής 3D κινουμένου σχέδιου αναπαράστασης χώρου και ανθρώπινης κίνησης 


Παρουσιάζονται όσο το δυνατόν περισσότερα παραδείγματα και ασκούνται οι μαθητές σε εφαρμογές της επιλογής του εκπαιδευτικού

Ο εκπαιδευτικός μπορεί να χρησιμοποιήσει και τις δυνατότητες του λογισμικού συγγραφής που θα χρησιμοποιήσει στην επόμενη ενότητα

Προτείνονται 10 διδακτικές ώρες



Eπεξεργασία ΄Ηχου και δημιουργία Μουσικής

1. Εργαλεία σύλληψης και επεξεργασίας ήχου

2. Εργαλεία δημιουργίας παρτιτούρας


περιγράφει τις διαδικασίες ψηφιοποίησης ήχου από εξωτερικές πηγές

επεξεργάζεται τον ψηφιοποιημένο ήχο με το αντίστοιχο λογισμικό

γνωρίζει τα βασικά στοιχεία για τη δημιουργία ψηφιακής παρτιτούρας


ψηφιοποιεί ήχο προερχόμενο από εξωτερικές αναλογικές πηγές

εκτελεί τις βασικές οδηγίες της διαδικασίας επεξεργασίας ήχου

εκτελεί τις απαραίτητες ενέργειες συμπίεσης, μετασχηματισμού σε διάφορες μορφοποιήσεις και αποθήκευσης ήχου
Η πρακτική εξάσκηση με τις βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος επεξεργασίας ήχου, γίνεται σε πρόγραμμα της επιλογής του εκπαιδευτικού, νόμιμα αποκτημένου.

Να μη δοθεί ιδιαίτερο βάρος στα προγράμματα δημιουργίας παρτιτούρας. Να γίνει απλή αναφορά των δυνατοτήτων τους

Προτείνονται 2 διδακτικές ώρες



Σύλληψη και Eπεξεργασία Bίντεο

Εργαλεία σύλληψης και επεξεργασίας ψηφιακού βίντεο


γνωρίζει με ποιά εργαλεία γίνεται η επεξεργασία του βίντεο και ποιές είναι οι δυνατότητές τους 

εκτελεί τις βασικές οδηγίες της διαδικασίας επεξεργασίας βίντεο


ψηφιοποιεί βίντεο προερχόμενο από εξωτερικές αναλογικές πηγές

επεξεργάζεται το ψηφιοποιημένο βίντεο με το αντίστοιχο λογισμικό

εκτελεί τις απαραίτητες ενέργειες συμπίεσης, μετασχηματισμού σε διάφορες μορφοποιήσεις και αποθήκευσης βίντεο


Η πρακτική εξάσκηση με τις βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος επεξεργασίας βίντεο, γίνεται σε πρόγραμμα της επιλογής του εκπαιδευτικού, νόμιμα αποκτημένου.

Προτείνονται 4 διδακτικές ώρες



4η Ενότητα:  Eργαλεία Ανάπτυξης

Ο Γενικός σκοπός της ενότητας αυτής είναι, να αποκτήσει ο μαθητής την ικανότητα να χρησιμοποιεί ένα εργαλείο συγγραφής για την ανάπτυξη πολυμεσικών εφαρμογών
Ειδικοί σκοποί

· Ο μαθητής πρέπει:

· να μπορεί να επιλέγει το κατάλληλο εργαλείο σε σχέση με την εφαρμογή που πρέπει να υλοποιηθεί

· να μπορεί να δημιουργεί οθόνες με ένα συγγραφικό εργαλείο

· να μπορεί να συνδέει σημεία, σελίδες και εφαρμογές μεταξύ τους χρησιμοποιώντας συνδέσμους

· να μπορεί να δημιουργεί περιβάλλον αλληλεπίδρασης σε μια εφαρμογή πολυμέσων
Περιεχόμενα
Γνώσεις που αποκτά ο μαθητής
Ικανότητες που αποκτά ο μαθητής
Οδηγίες-Παρατηρήσεις


Ο μαθητής πρέπει να…


Η χρήση των πολυμέσων και της πολυμεσικής διεπαφής στις εφαρμογές

Τα πολυμέσα:

· στους επεξεργαστές κειμένου

· τα φύλλα εργασίας

· τις βάσεις δεδομένων

· τις εφαρμογές τις υλοποιημένες με γλώσσες προγραμματισμού
εκμεταλλεύεται την πολυμεσική διεπαφή σε κάθε είδος εφαρμογής
χρησιμοποιεί και να ενθέτει πολυμεσικά στοιχεία και σε άλλες εφαρμογές

δημιουργεί απλές εφαρογές πολυμέσων χωρίς τη χρήση εργαλείου συγγραφής
Να τονιστεί ότι την τεχνολογία των πολυμέσων μπορούμε να τη χρησιμοποιήσουμε όχι μόνο για την παραγωγή εφαρμογών πολυμέσων αλλά και με στόχο μια καλύτερη διεπαφή με το χρήστη, άλλων εφαρμογών

Προτείνεται 1 διδακτική  ώρα

Kατηγορίες εργαλείων ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων

Mε κριτήριο:
1. το προγραμματιστικό εργαλείο

· Eργαλεία με κοινές γλώσσες προγραμματισμού

· Eργαλεία προγραμματισμού με γλώσσες σεναρίων

· Eργαλεία οπτικού προγραμματισμού

2. τις δυνατότητες και την πολυπλοκότητα

· Eργαλεία παρουσιάσεων

· Eργαλεία ολοκλήρωσης δομικών στοιχείων

· Eργαλεία ανάπτυξης πολυμεσικών εφαρμογών

3. την αλληγορία που χρησιμοποιούν

· Eργαλεία ηλεκτρονικής διαφάνειας

· Eργαλεία κάρτας ή σελίδας

· Eργαλεία ροής χρόνου

· Eργαλεία λογικού διαγράμματος

· Aντικειμενοστραφή εργαλεία

· Γλώσσες προγραμματισμού
κατανοήσει το ρόλο και τη σημασία των εργαλείων συγγραφής πολυμέσων

εμπεδώσει την έννοια της αλληγορίας και τη λειτουργική χρήση της στα συγγραφικά εργαλεία

διακρίνει και αξιολογεί τους διάφορους τύπους συγγραφικών εργαλείων

γνωρίζει τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα κάθε τύπου
συγγραφικών εργαλείων


ταξινομεί τα εργαλεία συγγραφής πολυμέσων με κριτήριο την αλληγορία που χρησιμοποιούν

ταυτοποιεί διαφορετικά εργαλεία με βάση την αλληγορία που χρησιμοποιούν

αντιπαραβάλλει τα πλεονεκτήματα / μειονεκτήματα των προσφερομένων εργαλείων συγγραφής πολυμέσων

αιτιολογεί την απόφασή του για την επιλογή συγκεκριμένου εργαλείου συγγραφής πολυμέσων


Ο μαθητής πρέπει να κατανοήσει το ρόλο και τη σημασία των εργαλείων συγγραφής πολυμέσων.

Παρουσιάζονται με συντομία, τα διαθέσιμα εργαλεία ανάπτυξης, εστιάζοντας στις διαφοροποιήσεις τους σχετικά με την αλληγορία που χρησιμοποιούν. 

Προσφέρεται περισσότερος χρόνος στα εργαλεία που θα χρησιμοποιηθούν στη συνέχεια από τους μαθητές.

Προτείνονται 4 διδακτικές ώρες



Eκμάθηση ενός εργαλείου συγγραφής εφαρμογών πολυμέσων

1. Περιγραφή της αλληγορίας που χρησιμοποιεί

2. Tο περιβάλλον εργασίας του εργαλείου συγγραφής

3. Eπιμέρους περιβάλλοντα δημιουργίας πολυμεσικού υλικού

4. Eισαγωγή / διασύνδεση εξωτερικού πολυμεσικού υλικού σε μια εφαρμογή 

5. Kατασκευή μιας οθόνης (σκηνής, κάρτας, σελίδας, …)

6. Διασύνδεση μεταξύ οθονών
γνωρίζει με επάρκεια ένα συγκεκριμένο εργαλείο συγγραφής εφαρμογών πολυμέσων σε τέτοιο βαθμό ώστε να μπορεί χρησιμοποιώντας το να υλοποιήσει μια μικρή εφαρμογή πολυμέσων
πραγματοποιεί την ανάπτυξη μιας πολυμεσικής εφαρμογής με ένα τουλάχιστον εργαλείο συγγραφής 

κατασκευάζει πολυμεσικό υλικό σε συγκεκριμένο εργαλείο συγγραφής

κατασκευάζει οθόνες και να εισάγει πολυμεσικό υλικό σε μια εφαρμογή πολυμέσων 

προγραμματίζει με απλά scripts  ώστε να υλοποιείται η απαιτούμενη αλληλεπιδραστικότητα
Χρησιμοποιείται λογισμικό της επιλογής του εκπαιδευτικού, νόμιμα αποκτημένο. Η παρουσίαση θα γίνει σε μορφή ασκήσεων στο εργαστήριο.

Οι μαθητές εξασκούνται στις δυνατότητες και τις επιλογές του προγράμματος που θα τους επιτρέψουν να διαμορφώνουν απλές οθόνες (σκηνές, κάρτες, σελίδες, …), να τις συνδέουν μεταξύ τους και να τους παρέχουν στοιχειώδεις δυνατότητες αλληλεπίδρασης.

Προτείνονται 15 διδακτικές ώρες

Εργαλεία για τον Παγκόσμιο Ιστό 

Το Διαδίκτυο και τα Πολυμέσα

· Απαιτήσεις από μια εφαρμογή πολυμέσων

· Δομικά στοιχεία και Παγκόσμιος Ιστός

· Δημιουργία θέσης Ιστού 

· Θέματα συντήρησης θέσης Ιστού

· Η τεχνική Streaming
αποκτήσει θεωρητικό υπόβαθρο όσον αφορά τις ιδιαιτερότητες και τους περιορισμούς που επιβάλλει το περιβάλλον του Παγκόσμιου Ιστού σε πολυμεσικές εφαρμογές

Παρουσιάζεται λογισμικό της επιλογής του εκπαιδευτικού, νόμιμα αποκτημένο.

Προτείνονται 2 διδακτικές ώρες

5η Ενότητα:  Διαδικασίες Ανάπτυξης Εφαρμογών

Ο Γενικός σκοπός της ενότητας αυτής είναι, να αποκτήσει ο μαθητής την ικανότητα να συνεργάζεται και να υλοποιεί μια μικρή, απλή, αλλά ολοκληρωμένη εφαρμογή πολυμέσων. 

Ειδικοί σκοποί

· Ο μαθητής πρέπει:

· να μπορεί να αναπτύξει κριτήρια επιλογής θεματολογίας εφαρμογών πολυμέσων 

· να μπορεί να συνεργάζεται στη σχεδίαση μιας εφαρμογής με συγκεκριμένη θεματολογία

· να μπορεί να βρεί ή να παράγει το απαιτούμενο πολυμεσικό υλικό

· να μπορεί να υλοποιήσει μια απλή εφαρμογή σύμφωνα με τη σχεδίαση που έχει αποφασισθεί

· να μπορεί να ολοκληρώσει την εφαρμογή 
Περιεχόμενα
Γνώσεις που αποκτά ο μαθητής
Ικανότητες που αποκτά ο μαθητής
Οδηγίες-Παρατηρήσεις


Ο μαθητής πρέπει να…


Μεθοδολογία ανάπτυξης εφαρμογών πολυμέσων

1. Αναγκαιότητα μεθοδολογίας

2. Φάσεις και σχέσεις τους


γνωρίζει τις διαδοχικές φάσεις της μεθοδολογίας ανάπτυξης μιας εφαρμογής πολυμέσων, τα κρίσιμα σημεία και τις πιθανές επαναλήψεις φάσεων
εφαρμόζει τα βήματα της μεθοδολογίας ανάπτυξης σε δικές του πολυμεσικές εφαρμογές
Η ανάπτυξη της εφαρμογής θα γίνει από ομάδα μαθητών, με επιμερισμό των ρόλων.

Κάθε ομάδα μπορεί να επιλέξει διαφορετικό θέμα (πιθανόν της επιλογής τους), ή να δουλέψουν όλες στο ίδιο θέμα, ώστε να αναδειχθούν οι διαφορετικές προσεγγίσεις κάθε ομάδας, κατά την κρίση του διδάσκοντος,

Προτείνεται 2 διδακτικές ώρες



Ανάλυση εφαρμογής

1. Ιδέα

2. Απαιτήσεις χρηστών

3. Εφικτότητα

4. Πλάνο εργασιών

5. Ομάδα εργασίας

6. Χρονοπρογραμματισμός

7. Διαθέσιμοι πόροι (λογισμικό, υλικό)

8. Κοστολόγηση


αναγνωρίζει τους διαφορετικούς ρόλους των μελών μιας ομάδας εργασίας

γνωρίζει γιατί είναι απαραίτητο το πλάνο εργασιών και ο χρονοπρογραμματισμός

αναγνωρίζει τις απαιτήσεις σε υλικό και λογισμικό
καταγράφει τις απαιτήσεις των χρηστών

επιλέγει την ομάδα εργασίας με βάση τις ανάγκες της εφαρμογής

οργανώνει το πλάνο εργασιών μιας πολυμεσικής εφαρμογής

καταγράφει τις απαιτήσεις σε ανθρώπινους πόρους

προετοιμάζει το χρονικό προγραμματισμό των εργασιών

επιλέγει τα εργαλεία λογισμικού τα οποία θα χρησιμοποιήσει στην φάση της ανάπτυξης

αναγνωρίζει τις προδιαγραφές του υλικού που απαιτούνται για την ανάπτυξη της εφαρμογής
Αφού επιλέξει το θέμα στη συνέχεια η ομάδα θα πρέπει να προετοιμάσει ένα αναλυτικό πλάνο εργασιών.

Προτείνονται 4 διδακτικές ώρες

Σχεδίαση εφαρμογής

1. Δομή εφαρμογής

2. Λογικό διάγραμμα ροής 

3. Χάρτης πλοήγησης

4. Αναλυτικό σενάριο (storyboard)

5. Προδιαγραφές λειτουργικότητας

6. Περιβάλλον διεπαφής


οργανώνει τη δομή μιας εφαρμογής

να γνωρίζει τα είδη των λογικών διαγραμμάτων ροής

να οργανώνει τις ανάγκες της εφαρμογής σε πολυμεσικό υλικό

να γνωρίζει βασικές αρχές σχεδίασης του περιβάλλοντος διεπαφής


σχεδιάζει το λογικό διάγραμμα ροής μιας εφαρμογής πολυμέσων

ετοιμάζει το χάρτη πλοήγησης και το αναλυτικό σενάριο μιας εφαρμογής 

αποκωδικοποιεί τα περιεχόμενα των προδιαγραφών λειτουργικότητας μιας σχεδιαζόμενης εφαρμογής πολυμέσων

μπορεί να σχεδιάζει εργονομικά, λειτουργικά και εύχρηστα περιβάλλοντα διεπαφής


Κάθε ομάδα θα πρέπει να προετοιμάσει το σχεδιασμό της εφαρμογής που έχει επιλέξει.

Προτείνονται 5 διδακτικές ώρες



Ανάπτυξη εφαρμογής

1. Συγκέντρωση του πρωτογενούς πολυμεσικού υλικού
2. Επεξεργασία και κατασκευή του δευτερογενούς πολυμεσικού υλικού
3. Ολοκλήρωση των πολυμεσικών στοιχείων
4. Προγραμματισμός
5. Εκσφαλμάτωση
μπορεί να κάνει την πρωτογενή επεξεργασία του πολυμεσικού υλικού

προγραμματίζει με απλά scripts μια πολυμεσική εφαρμογή προσδίδοντάς της αλληλεπιδραστικότητα


εκτελεί τις απαραίτητες ενέργειες για την σωστή ψηφιοποίηση των δομικών πολυμεσικών στοιχείων που είναι απαραίτητα σε μια εφαρμογή

κατασκευάζει το δευτερογενές πολυμεσικό υλικό

ολοκληρώνει με τη χρήση εργαλείων συγγραφής πολυμέσων μια μικρή και απλή, πολυμεσική εφαρμογή

προγραμματίζει και εκσφαλματώνει την πολυμεσική εφαρμογή προσδίδοντάς της αλληλεπιδραστικές δυνατότητες
Με την ανάπτυξη της εφαρμογής προσφέρεται η δυνατότητα να εμπεδωθούν οι γνώσεις από τις δύο προηγούμενες ενότητες, με εστίαση στα προβλήματα που εμφανίζονται στην ανάπτυξη μιας πραγματικής εφαρμογής.

Δίδεται αφορμή στους μαθητές που έχουν παραπάνω ενδιαφέροντα – ανησυχίες να εμβαθύνουν στις δυνατότητες που παρέχονται από το εργαλείο συγγραφής, εργαζόμενοι και με τμήματά του που λόγω περιορισμένου χρόνου, δεν αναπτύχθηκαν στην προηγούμενη ενότητα.

Προτείνονται 10 διδακτικές ώρες



Έλεγχος και διορθώσεις εφαρμογής

1. Έλεγχος

2. Διορθώσεις, επανασχεδιασμός και συμπληρωματική ανάπτυξη εφαρμογής

3. Ολοκλήρωση τελικού προϊόντος
γνωρίζει τις ενέργειες που απαιτούνται για τον έλεγχο μιας εφαρμογής

κατανοήσει ότι ο έλεγχος ενδέχεται να οδηγήσει σε αλλαγές τόσο στο σχεδιασμό όσο και στην υλοποίηση μιας εφαρμογής
μπορεί να ελέγχει και να βελτιώνει μια εφαρμογή


Να δοθεί ιδιαίτερη προσοχή στη φάση του ελέγχου μιας εφαρμογής αφού αποτελεί κρίσιμο παράγοντα για την επιτυχία του τελικού προϊόντος. Ο έλεγχος γίνεται τόσο ως προς τη σωστή λειτουργία της εφαρμογής, όσο και ως προς το αν ικανοποιεί τους τελικούς χρήστες.

Προτείνεται 3 διδακτικές ώρες

Παράδοση τελικού προϊόντος

1. Διαχείριση αρχείων εφαρμογής πολυμέσων

2. Διατήρηση αρχείων ασφαλείας

3. Προστασία της εφαρμογής

4. Σύνταξη εγχειριδίου οδηγιών χρήστη
διαχειρίζεται με απόλυτη επάρκεια τα αρχεία μιας μεγάλης εφαρμογής πολυμέσων

γνωρίζει τους τρόπους κρυπτογράφησης / προστασίας μιας πολυμεσικήςεφαρμογής

γνωρίζει τι πρέπει να περιέχει  το εγχειρίδιο του χρήστη μιας εφαρμογής πολυμέσων


εκτελεί τις απαραίτητες ενέργειες διατήρησης αρχείων ασφαλείας

εφαρμόζει τα πρωτόκολλα προστασίας της εφαρμογής

γράφει τις οδηγίες που πρέπει να υπάρχουν στο εγχειρίδιο του χρήστη μιας απλής πολυμεσικής εφαρμογής


Εντοπίζονται οι ενέργειες που δεν έχουν να κάνουν με παραγωγή πρωτογενούς υλικού ή προγραμματισμό, αλλά με την ολοκλήρωση της εφαρμογής (διαχείριση αρχείων εφαρμογής, αντίγραφα ασφαλείας, προστασία εφαρμογής, σύνταξη οδηγιών χρήσης κλπ)

Τέλος να γίνει παρουσίαση της κάθε εφαρμογής στους υπόλοιπους μαθητές με σύντομη συζήτηση, αιτιολόγηση των σχεδιαστικών επιλογών, δημοσιοποίησης των προβλημάτων που αντιμετωπίστηκαν και των λύσεων που επιλέχθηκαν

Προτείνονται 2 διδακτικές ώρες

6η Ενότητα: Επιδράσεις και προοπτικές της Τεχνολογίας Πολυμέσων

Ο Γενικός σκοπός της ενότητας αυτής είναι, να αποκτήσει ο μαθητής μία γενική εικόνα των επιδράσων της χρήσης των πολυμέσων σε διάφορους τομείς της ανθρώπινης δραστηριότητας. 

Ειδικοί σκοποί

· Ο μαθητής πρέπει:

· να μπορεί να αναγνωρίζει τις θετικές ή τις αρνητικές επιδράσεις της χρησιμοποίησης εφαρμογών πολυμέσων σε κοινωνικούς, πολιτισμικούς και άλλους τομείς

· να κατανοήσει την έννοια της εικονικής πραγματικότητας και να μπορεί να τη συνδέει με την τεχνολογία των πολυμέσων

· να πληροφορηθεί και να προβληματισθεί σχετικά με την προοπτική της τεχνολογίας των πολυμέσων

· κατανοήσει τη σύγκλιση παρεμφερών τεχνολογιών και τις τάσεις ολοκλήρωσης της τεχνολογίας
Περιεχόμενα
Γνώσεις που αποκτά ο μαθητής
Ικανότητες που αποκτά ο μαθητής
Οδηγίες-Παρατηρήσεις


Ο μαθητής πρέπει να…


Επιδράσεις των πολυμέσων στη ζωή μας

1. Εκπαίδευση - Κατάρτιση

2. Περίπτερα παροχής Πληροφοριών 

3. Σημεία Πωλήσεων

4. Τέχνη

5. Τα πολυμέσα στο γραφείο

6. Τα πολυμέσα στο σπίτι


προβληματιστεί για τις επιπτώσεις από την παγκόσμια διάδοση πληροφοριών με πολυμεσική μορφή 

αποκτήσει σαφή εικόνα για τους τομείς χρήσης και την αποτελεσματικότητα των εφαρμογών πολυμέσων.


μπορεί να αξιολογεί εφαρμογές πολυμέσων της καθημερινής μας ζωής και να τον τρόπο που διευκολύνουν τις καθημερινές μας δραστηριότητες

περιγράφει βασικές εφαρμογές πολυμέσων της καθημερινής μας ζωής


Να συζητηθούν οι δυνατότητες που προσφέρουν τα πολυμέσα και οι εφαρμογές τους στη διαδικασία της μάθησης

ΑΝα νατεθούν σχετικές εργασίες που θα διεξαχθούν με βάση δημοσιεύματα εντύπων ειδικού ή γενικού περιεχομένου, καθώς και πληροφορίες που θα εντοπίσουν οι μαθητές στο χώρο του Παγκόσμιου Ιστού με θέμα τις εφαρμογές των πολυμέσων σε διάφορες μορφές της ανθρώπινης δραστηριότητας

Προτείνονται 3 διδακτικές ώρες


Κοινωνικές επιπτώσεις
αντιληφθεί τις κοινωνικές προεκτάσεις της ευρείας χρήσης των πολυμέσων στις καθημερινές δραστηριότητες
εκθέτει τις θετικές και αρνητικές κοινωνικές επιπτώσεις των εφαρμογών πολυμέσων
Να γίνει συζήτηση με τους μαθητές για επίκαιρες-πρόσφατες εξελίξεις της τεχνολογίας των πολυμέσων, τις εφαρμογές της και για τις επιπτώσεις και αλλαγές που προκαλεί στους διάφορους τομείς της ανθρώπινης δραστηριότητας.

Προτείνεται 1 διδακτική ώρα



Εικονική Πραγματικότητα
περιγράφει την έννοια της εικονικής πραγματικότητας 
μπορεί να περιγράψει τη σχέση των πολυμέσων με την εικονική πραγματικότητα

επιχειρηματολογεί σχετικά με το αν και κατά πόσο είναι θεμιτή  η χρήση της εικονικής πραγματικότητας στους διάφορους τομείς της καθημερινής δραστηριότητας των ανθρώπων


Να γίνει συζήτηση σχετικά με τους τομείς εφαρμογής της εικονικής πραγματικότητας καθώς και τις θετικές και αρνητικές επιπτώσεις που ενδεχομένως προκύπτουν από τη χρήση της 

Προτείνεται 1 διδακτική ώρα

Προοπτικές της Τεχνολογίας Πολυμέσων - Σύγκλιση τεχνολογιών
αντιληφθεί την έννοια της σύγκλισης των τεχνολογιών (π.χ. ηλεκτρονικός υπολογιστής και διαδραστική τηλεόραση)
επιχειρηματολογεί σχετικά με τις προοπτικές της τεχνολογίας πολυμέσων
Να συγκεντρωθεί υλικό από έντυπη (περιοδικά, εφημερίδες) ή ηλεκτρονική (Παγκόσμιος Ιστός) πηγή και να συζητηθούν στην τάξη οι προοπτικές της τεχνολογίας πολυμέσων

Προτείνεται 1 διδακτική ώρα






















� Οι ώρες διδασκαλίας προτείνονται ενδεικτικά





