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Περίληψη 
Μεγάλοι παγκόσµιοι φορείς αλλά και ολόκληρα κράτη στρέφονται προς το 
Ανοιχτό Λογισµικό σε µια προσπάθεια ανακατατάξεων στη νέα Κοινωνία της 
Πληροφορίας. Ωστόσο, ο τοµέας της συγγραφής και ανάπτυξης εκπαιδευτικών 
πολυµεσικών εφαρµογών δεν καλύπτεται από κάποιο πακέτο ελεύθερου λογισµι-
κού ή λογισµικού ανοιχτού κώδικα. Κινούµενοι προς την κάλυψη του συγκεκρι-
µένου κενού, παρουσιάζουµε την ανάπτυξη ενός προγράµµατος ανοιχτού κώδι-
κα για τη συγγραφή πολυµεσικών εκπαιδευτικών εφαρµογών. Περιγράφουµε τη 
σκοπιµότητα, το ιστορικό, τις αναπτυξιακές φάσεις και την επιθυµητή µελλοντική 
του εξέλιξη, παραθέτοντας τα χαρακτηριστικά, τις δυνατότητες και τις αναγκαίες 
τροποποιήσεις.

Λέξεις Κλειδιά
Εκπαιδευτικά πολυµέσα, εργαλεία συγγραφής, Λογισµικό Ανοιχτού Κώδικα.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Πλέον η απόκτηση ενός προσωπικού υπολογιστή είναι κάτι εφικτό για τον 
καθένα. Επειδή όµως η αγορά αυτή απέχει πολύ από την ικανοποιητική αξιο-
ποίησή του, το νέο µεγάλο στοίχηµα της εποχής είναι αυτό της διάχυσης της 
γνώσης. Τα σηµερινά προγράµµατα απαιτούν την ύπαρξη συγκεκριµένων δε-
ξιοτήτων από πλευράς χρήστη. Βέβαια, κάτι τέτοιο µπορεί να µην αποτελεί 
πρόβληµα για κάποιον επαγγελµατία της πληροφορικής, που έχει τόσο τη 
διάθεση όσο και το γνωστικό υπόβαθρο για να “αυτοεκπαιδευτεί”. Τι γίνεται 
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όµως σε άλλες περιπτώσεις, όπου ο εν δυνάµει χρήστης πρέπει να θυσιάσει 
πολλά για να µπορέσει να χρησιµοποιήσει ένα πρόγραµµα σε ικανοποιητικά 
πλαίσια;
Ο χώρος της εκπαίδευσης αποτελεί έξοχο παράδειγµα του παραπάνω σενα-
ρίου. Προς συµπλήρωση ή αντικατάσταση του µαυροπίνακα, οι υπολογιστές 
καλούνται να βοηθήσουν, διαµέσου των πολυµεσικών εφαρµογών, ώστε οι εκ-
παιδευτικοί στόχοι να επιτυγχάνονται µε µεγαλύτερη ζωντάνια και ευκολία. 
Τυπικά, οι εφαρµογές αυτές χρησιµοποιούν περιεχόµενο σε πολλές µορφές 
(κείµενο, ήχο, εικόνα, βίντεο, κ.ά.) για να µεταφέρουν ένα µήνυµα στο “θεατή” 
(Bailey & Konstan 2000). Κινούµενη προς την κάλυψη της ζήτησης, η αγο-
ρά έχει προσανατολιστεί προς τη συγκεκριµένη κατεύθυνση, προσφέροντας 
πλήθος από εργαλεία συγγραφής πολυµέσων (multimedia authoring tools). 
Επειδή όµως η σύνθεση πολυµεσικών εφαρµογών (αλληλεπιδραστικών ή µη) 
είναι διαδικασία κατά πολύ πιο περίπλοκη από τη συγγραφή απλού κειµένου 
(Bulterman & Hardman 2005), προκύπτει το εύλογο ερώτηµα: Κατά πόσο εί-
ναι εύκολο για έναν εκπαιδευτικό, χωρίς ιδιαίτερες γνώσεις του αντικειµένου, 
να δηµιουργήσει µια τέτοιου είδους εφαρµογή και σε ποιο βαθµό τα υπάρχο-
ντα πακέτα αµβλύνουν την υστέρησή του αυτή;
Σκοπός µας είναι η ανάπτυξη ενός “προϊόντος” που να εξυπηρετεί την κάλυψη 
αυτού του κενού. Ορισµένα µόνον από τα χαρακτηριστικά του θα πρέπει να 
είναι το χαµηλό κόστος, η ευκολία στη µάθηση και το φιλικό, εξελληνισµέ-
νο περιβάλλον. Αντικείµενο εργασίας της ερευνητικής µας οµάδας είναι το 
Energy: Multimedia Content Creator – ένα πρόγραµµα ανοιχτού κώδικα για 
τη συγγραφή εκπαιδευτικών πολυµεσικών εφαρµογών και αυτό παρουσιάζε-
ται στην παρούσα µελέτη.

ΑΝΑΛΥΣΗ ΠΑΡΟΥΣΑΣ ΚΑΤΑΣΤΑΣΗΣ
Τυπικά, η ανάπτυξη πολυµεσικών εφαρµογών γίνεται µε τη βοήθεια ενός 
ολοκληρωµένου περιβάλλοντος ανάπτυξης (IDE – Integrated Development 
Environment) το οποίο αποκρύπτει τις χαµηλού επιπέδου λεπτοµέρειες χει-
ρισµού των αντικειµένων (Henry & Bodnar 2000). Προγράµµατα IDE κυκλο-
φορούν πολλά. Σε ό,τι αφορά στον τοµέα της συγγραφής εκπαιδευτικών πο-
λυµεσικών εφαρµογών, ωστόσο, οι επιλογές είναι σαφώς περιορισµένες. Στο 
(Kaskalis et al. 2005) εξετάστηκε µια πλειάδα εργαλείων συγγραφής πολυµε-
σικών τίτλων και από τη διαδικασία αυτή προέκυψαν αρκετά αξιόλογα πακέ-
τα, στα οποία, ωστόσο, δεν βρέθηκαν σε ικανοποιητικό βαθµό τα παρακάτω 
απαραίτητα στοιχεία:
• Ευκολία στη µάθηση: Ένα πρόγραµµα που απευθύνεται σε εκπαιδευτικούς 

αναιρεί το σκοπό ύπαρξής του εάν απαιτεί ειδικές δεξιότητες ή σεβαστό 
χρονικό διάστηµα για την εκµάθησή του. Από ρεαλιστικής άποψης και 
µόνο, λοιπόν, ένα αληθινό εργαλείο ανάπτυξης εκπαιδευτικών πολυµεσι-
κών εφαρµογών θα πρέπει να µαθαίνεται σύντοµα και εύκολα. Θα πρέπει 
να είναι διαισθητικό και θα πρέπει να ακολουθεί τον τρόπο σκέψης ενός 
απλού χρήστη και όχι ενός προγραµµατιστή, σε ό,τι αφορά τον τρόπο σύν-
θεσης των αλληλεπιδραστικών περιβαλλόντων.

• Χαµηλό κόστος: ∆ιότι, σε συνδυασµό µε τα παραπάνω, µόνο έτσι θα απο-
φασίσει ένας εκπαιδευτικός (χωρίς ιδιαίτερες γνώσεις πληροφορικής) να 
χρησιµοποιήσει ένα τέτοιου είδους λογισµικό στην τάξη, για την παραγωγή 
υλικού καθηµερινής εκπαιδευτικής αξιοποίησης.
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• Εξελληνισµένο περιβάλλον: Παρόλη την επιστηµονική αρτιότητα ενός 
προγράµµατος, αυτό θα πρέπει να προσφέρεται στην ελληνική γλώσσα 
ώστε να διευκολύνεται οποιοσδήποτε δεν είναι εξοικειωµένος µε την αγ-
γλική ορολογία (εκπαιδευτικός, µαθητής, γονέας).

Επιπροσθέτως, ανάµεσα στα 44 πακέτα συγγραφής πολυµεσικών εφαρµογών, 
που εξετάζονται στο (Kaskalis et al. 2005), δεν υπάρχει αντιπρόσωπος της 
κοινότητας του Ελεύθερου Λογισµικού. Είναι προφανής η αρνητική σηµασία 
του κενού αυτού, καθώς µια λύση ανοιχτού κώδικα θα έλυνε πολλά ζητήµατα. 
Τόσο αυτό του κόστους (αφού ο κώδικας είναι ελεύθερος στην απόκτηση, χρή-
ση, εγκατάσταση και τροποποίηση), όσο και αυτό της ευκολίας υιοθέτησης (τη 
στιγµή που το πρόγραµµα µπορεί να τροποποιηθεί µε στόχο την απλότητα και 
την προσαρµογή σε συγκεκριµένα εκπαιδευτικά πρότυπα).
Βέβαια, τα παραπάνω δεν σηµαίνουν πως το λογισµικό που κυκλοφορεί αυτή 
τη στιγµή στην αγορά είναι ποιοτικώς χαµηλό. Αντιθέτως, πολλές φορές µπο-
ρεί να παρουσιάζει περισσότερα από τα στοιχεία που θα επιθυµούσε ένας εκ-
παιδευτικός. Με απλά λόγια, το εµπορικό λογισµικό γεννιέται και πεθαίνει 
µέσα στην αγορά. Την αγορά αυτή καλείται να καλύψει µια εταιρεία µε το ίδιο, 
πολλές φορές, πρόγραµµα. Και αυτός είναι ο λόγος που κάποια πακέτα είναι 
ογκώδη και, άρα, ακριβότερα και πιο πολύπλοκα. Καταλαβαίνουµε, λοιπόν, 
πως η ανάπτυξη λογισµικού κατασκευής εκπαιδευτικών πολυµεσικών εφαρµο-
γών για έναν συγκεκριµένο εκπαιδευτικό χώρο (εν προκειµένω τον ελληνικό) 
είναι κάτι που απλά ενδεχοµένως να µην παρουσιάζει αρκετή απήχηση στην 
αγορά, ώστε να αναπτυχθεί από κάποια εταιρεία.
Για το λόγο αυτό η ύπαρξη µιας «ανοιχτής» λύσης είναι κάτι περισσότερο από 
επιτακτική, ιδιαίτερα τη στιγµή που τα έξοδα σε υλικό και λογισµικό αυξά-
νονται, ωθώντας ολόκληρα κράτη σε ανοιχτές λύσεις. Χαρακτηριστικό πα-
ράδειγµα η κίνηση της Ταϊβάν το 2003 προς τη χρήση ανοιχτού λογισµικού, 
σε µια προσπάθεια εξοικονόµησης 295 εκατ. δολαρίων από άδειες λογισµικού 
(MNCC OSSIG 2003). Στο ίδιο πνεύµα κινείται και η προσπάθεια Schoolnet 
στη χώρα της Ναµίµπια (Bishop & Komen 2005), η έκδοση του Bayanihan 
Linux από τη Φιλιππινέζικη κυβέρνηση (UNDP 2004) και η καθολική µετάβα-
ση του δηµόσιου τοµέα της Βενεζουέλας στο ανοιχτό λογισµικό (Sugar 2006).
Τα πλεονεκτήµατα της χρήσης του ΕΛ/ΛΑΚ (Ελεύθερο Λογισµικό / Λογισµι-
κό Ανοιχτού Κώδικα) µπορούν να γίνουν ευκολότερα αντιληπτά εάν δοθεί 
ένας πρακτικός ορισµός: ∆ίνοντας περισσότερη έµφαση στο γενικό νόηµα 
παρά στην ακρίβεια, θα λέγαµε πως το ΕΛ/ΛΑΚ λειτουργεί σχεδόν αντίθετα 
από ό,τι έχουµε συνηθίσει µέχρι σήµερα, όσον αφορά στον τρόπο έκδοσης 
και διανοµής του. Συγκεκριµένα, οι κανόνες copyright (µάλλον copyleft) που 
ακολουθεί το Ανοιχτό Λογισµικό υποστηρίζουν την ελεύθερη διανοµή, µετα-
τροπή και αναδιανοµή του (Szczepanska et al. 2004). Ο πηγαίος κώδικας του 
προγράµµατος είναι σε ελεύθερη διάθεση, αντίθετα µε το εµπορικό λογισµικό 
που ακολουθεί τη λογική του µαύρου κουτιού.

ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ ΤΟΥ ENERGY
Έχοντας παρουσιάσει την κατάσταση που επικρατεί στο χώρο των πολυµεσι-
κών εφαρµογών, όσον αφορά στον εκπαιδευτικό τοµέα, έχουµε εδραιώσει την 
ανάγκη ενός εργαλείου που να είναι:
• Εύκολο στη µάθηση
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• ∆ιαισθητικό στη χρήση
• Ελληνοποιηµένο
• Προσβάσιµο από ποικίλα λειτουργικά συστήµατα.
Επιχειρούµε να καλύψουµε αυτό το κενό στην αγορά εργαλείων συγγραφής 
εκπαιδευτικών πολυµεσικών εφαρµογών, αναπτύσσοντας και εξελίσσοντας το 
παρουσιαζόµενο εδώ πακέτο µε όνοµα Energy.

Ιστορικά στοιχεία
Το Energy βασίζεται στο Javanti, ένα πρόγραµµα Ανοιχτού Κώδικα που ανα-
πτύχθηκε αρχικά από µια οµάδα Γερµανών προγραµµατιστών ως project του 
CampusSource. Αναφορικά στο τελευταίο, πρόκειται για µια πρωτοβουλία 
Ανοιχτού Λογισµικού του Υπουργείου Επιστήµης και Έρευνας (MWF) του 
Γερµανικού Οµοσπονδιακού κράτους του North Rhine – Westphalia (NRW) 
(CampusSource 2005). Το συγκεκριµένο πρόγραµµα είχε αναπτυχθεί αρχικά 
µε την ονοµασία TAP (Teach And Presentation). Εµπλουτίσαµε αυτήν την 
πρώτη “γενιά” του κώδικα µε πολλές νεότερες λειτουργίες. Αποσφαλµατώθη-
κε και κατέληξε στη δεύτερη γενιά του κώδικα, η εξέλιξη της οποίας αποτέλε-
σε το Energy Multimedia Content Creator.
Την έναρξη της δικής µας εργασίας σηµατοδότησε µια πολύµηνη ενασχόληση 
µε τον αρχικό κώδικα. Παράµετροι της πρώτης αυτής επαφής ήταν η εξερεύ-
νηση και “αποκρυπτογράφηση” βασικών ζητηµάτων όπως οι βασικές αρχές 
λειτουργίας του πηγαίου κώδικα, οι εξαρτήσεις µεταξύ των κλάσεων, η δια-
σαφήνιση προβληµατικών σηµείων, ο εξελληνισµός του γραφικού περιβάλλο-
ντος αλλά και η γενικότερη αποσφαλµάτωση.
Η δουλειά-παράγωγο της πρώτης αυτής φάσης αποτελεί το σπόρο της τρέ-
χουσας ενασχόλησης. Με βάση τα όσα έχουν καταγραφτεί, λοιπόν, ο κώδικας 
συνεχίζει να εξελίσσεται, να εξελληνίζεται και να διορθώνεται, όπως θα ανα-
φερθεί και παρακάτω.

Περιγραφή του Energy
Τι είναι, όµως, το Energy; Αναλυτικά, πρόκειται για ένα ολοκληρωµένο περι-
βάλλον ανάπτυξης παρουσιάσεων και εφαρµογών e-Learning. Ακολουθώντας 
το γνωστό στους περισσότερους χρήστες πρότυπο εργασίας, ο συγγραφέας 
µπορεί να συνθέσει το περιεχόµενο της παρουσίασής του οργανώνοντας το 
υλικό σε εικονικές διαφάνειες (slides). Χρησιµοποιώντας στοιχεία ποικίλης 
πολυπλοκότητας (κείµενο, ήχο, βίντεο, κτλ) και αποδίδοντας συγκεκριµένες 
ιδιότητες στο κάθε ένα (χρώµα, µέγεθος, θέση, κίνηση κ.α.), σχηµατίζεται η 
παρουσίαση. Οι ιδιότητες αυτές µπορούν να µεταβάλλονται (δηµιουργώντας 
έτσι οπτικά εφέ) κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης. Επιπρόσθετα, υπάρχουν δια-
θέσιµα πολλά αντικείµενα γενικού τύπου – ετικέτες κειµένου, κουµπιά, πεδία 
εισαγωγής, εικόνες, κινούµενα gif – αλλά και καθαρά εκπαιδευτικού χαρα-
κτήρα: καµπύλες, τεστ πολλαπλής επιλογής, τεστ συµπλήρωσης κενών, τεστ 
µεταφοράς και απόθεσης, κ.ά. (Σχήµα 1).
Από τα παραπάνω αποκαλύπτεται η εκπαιδευτική φύση του προγράµµατος. 
Ο χρήστης µπορεί να αναπτύξει µε απλό και άµεσο τρόπο αλληλεπιδραστι-
κές διαφάνειες, οι οποίες µπορεί να περιλαµβάνουν από κάτι τόσο απλό όσο 
µερικές εικόνες και κείµενο µέχρι κάτι τόσο περίπλοκο όσο µία προσοµοίω-
ση περιβάλλοντος. Οι έννοιες της ζωγραφικής, της κίνησης (animation), της 
αλληλεπίδρασης και των συνθηκών προσφέρονται µε απλό τρόπο και δίνο-
νται επιπροσθέτως εργαλεία αξιολόγησης και δοκιµής της γνώσης. Όλα αυτά 
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ενσωµατώνονται σε ένα απλό και κατανοητό περιβάλλον. Η αλήθεια είναι 
πως πολλά άλλα προγράµµατα έχουν φαινοµενικά παρόµοιες δυνατότητες. 
Ωστόσο, η χρήση αυτών των προγραµµάτων είτε περιλαµβάνει µεγάλες κα-
µπύλες εκµάθησης (Flash) είτε δεν επιτρέπει αυτήν την επιθυµητή πληρότητα 
(PowerPoint) (Kaskalis et al. 2005).

Τεχνικά χαρακτηριστικά
Όσον αφορά στις απαιτήσεις του προγράµµατος, το Energy: Multimedia 
Content Creator είναι πλήρως υλοποιηµένο σε Java. Συνεπώς, µπορεί να εκτε-
λεστεί σε όλες τις κύριες πλατφόρµες, συµπεριλαµβανοµένων των Windows, 
Linux, MacOS X και, γενικά, σε όλα τα συστήµατα για τα οποία είναι διαθέσι-
µη η Java Virtual Machine (JVM).
Χρονολογικά, στον αρχικό κώδικα υπάρχουν αναφορές που τοποθετούνται 
ανάµεσα στο 1998 και στο 2002. Μετά το 2002 ο κώδικας του Javanti “έκλει-
σε” και µεταµορφώθηκε πλέον σε καθαρά εµπορικό προϊόν, µε την ονοµασία 
ActiveSlide (http://www.activeslide.com). Συνεπώς, από το συγκεκριµένο 
χρονικό σηµείο και έπειτα, οι όποιες µετατροπές στον ανοιχτό κώδικα προέρ-
χονται από τη δική µας ενασχόληση και µόνο.
Από πλευράς µεγέθους, το Javanti συντίθεται από 1150 περίπου αρχεία (κλά-
σεις, αρχεία εικόνας, αρχεία βοήθειας, κ.ά.), τα οποία αλληλεπιδρούν µετα-
ξύ τους µε σκοπό το επιθυµητό αποτέλεσµα. Τέλος, το Energy ακολουθεί την 
άδεια GNU/GPL (Gnu Not Unix/General Public Licence), σύµφωνα µε την 
οποία επιτρέπεται η οποιαδήποτε αλλαγή του κώδικα για την εξέλιξη ή τη 
δηµιουργία ενός προγράµµατος για οποιαδήποτε χρήση.

Σχήµα 1. Η κεντρική οθόνη του Energy.

ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ ΕΡΓΑΣΙΑΣ
Όπως έχει αναφερθεί ήδη, το 2002 σηµατοδοτεί την αποκλειστική ενασχόλη-
σή µας µε τον ανοιχτό κώδικα, η οποία οδήγησε τον αρχικό άναρχο κώδικα 
στη δοµηµένη, σχολιασµένη και εξελληνισµένη µορφή που βρίσκεται σήµερα 
πίσω από το Energy. Η συνολική αυτή πορεία περιγράφεται παρακάτω.
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Πρώτη φάση της µελέτης
Όσον αφορά στην προετοιµασία του κώδικα, οι περισσότερες από τις κύριες 
κλάσεις του προγράµµατος έχουν χαρτογραφηθεί. Αναλυτικότερα, έχει σχολι-
αστεί ολόκληρο εκείνο το κοµµάτι του κώδικα Java που εκκινεί την αντίδραση 
όλων των υπολοίπων καθώς και άλλες κλάσεις, που έχουν να κάνουν µε διά-
φορες εργασίες (από την απλή αντιγραφή-επικόλληση µέχρι την αποθήκευση 
των αρχείων κατά το κλείσιµο).
Η δωδεκάµηνη, σχεδόν, παραπάνω εργασία έχει αφήσει µια ισχυρή παρακα-
ταθήκη για τη µελλοντική δουλειά. Επιπλέον, έχουν γίνει τα εξής:
• Ο κώδικας έχει εµπλουτιστεί (µε τη βοήθεια του NetBeans 3.5.1) µε πλήθος 

αρχείων Javadoc, ώστε να είναι ακόµη ευκολότερη τόσο η αποσφαλµάτωση 
όσο και η προσθήκη νέων κλάσεων, που θα αλληλεπιδρούν µε τις υπάρ-
χουσες. Όσο απλό κι αν ακούγεται κάτι τέτοιο, ας αναφερθεί µόνο πως τα 
σχόλια του αρχικού κώδικα – όπου  υπάρχουν – προέρχονται από την εντε-
καµελή γερµανική οµάδα και είναι άλλα στα αγγλικά και άλλα στα γερµα-
νικά. Σηµειωτέον δε πως τα σχόλια αυτά δεν στοχεύουν στον κατατοπισµό 
του εξωτερικού παρατηρητή αλλά στην επικοινωνία και τον συντονισµό 
των µελών της οµάδος.

• Στις αναλύσεις του κώδικα (µε βάση το γραφικό περιβάλλον και µε βάση 
τις αλληλοεξαρτήσεις των κλάσεων) επισηµάνθηκαν τα όποια σφάλµατα. 
Με τον τρόπο αυτό συντέθηκε µια λίστα µε σηµεία που πρέπει είτε να τρο-
ποποιηθούν είτε να αλλάξουν τελείως – µια δουλειά που έχει διευκολυνθεί 
από τη φάση της χαρτογράφησης.

• Το πρόγραµµα έχει γίνει πλέον εντελώς ελεύθερο, καθώς έχουν αφαιρεθεί 
και τα τελευταία εµπορικά στοιχεία. Για παράδειγµα, τα εικονίδια της βασι-
κής γραµµής εργαλείων (που πριν ήταν τα γνωστά εικονίδια της Microsoft) 
έχουν αντικατασταθεί µε εικονίδια ανοιχτών συλλογών (όπως είναι η noia-
kde), που ακολουθούν άδειες GPL ή LGPL.

• Με τη χρήση των εργαλείων µετάφρασης (internationalization), που παρέ-
χονται από το NetBeans, έχει αρχίσει ο εξελληνισµός του προγράµµατος. 
Συγκεκριµένα, δεν έχει γίνει άµεση αλλαγή των αλφαριθµητικών του κώ-
δικα, αλλά αντιστοιχήθηκαν αυτά τα αλφαριθµητικά τόσο στην ελληνική 
όσο και στην αγγλική γλώσσα. Μία από τις γλώσσες αυτές θα επιλέγεται 
αυτόµατα κατά την εγκατάσταση του προγράµµατος, µε βάση τη γλώσσα 
του εκάστοτε λειτουργικού συστήµατος.

• Η πρώτη φάση αυτής της µελέτης του κώδικα έκλεισε µε τη διόρθωση 
ορισµένων βασικών σηµείων. Ορισµένα από αυτά είναι η αποκλειστική 
λειτουργία του Energy µε αρχεία επέκτασης .mc2 και όχι .tap ή οτιδήποτε 
άλλο (αφού πριν δεν γινόταν κανένας έλεγχος κατά το άνοιγµα αρχείου), 
η προσθήκη γραµµών εργαλείων, κ.α. Ακροθιγώς, όλη η προσπάθεια κινή-
θηκε προς την αποσφαλµάτωση του κώδικα και την απλοποίηση του γρα-
φικού περιβάλλοντος.

∆εύτερη φάση της µελέτης
Η δεύτερη φάση, την οποία διανύουµε, έχει να κάνει µε την ολοκλήρωση των 
ακόλουθων εργασιών:
• Τα σηµεία που έχουν εντοπιστεί ως προβληµατικά διορθώνονται είτε µε 

την προσθήκη κοµµατιών κώδικα είτε µε τον πλήρη επαναπρογραµµατι-
σµό τους.
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• Ο εξελληνισµός του προγράµµατος (αν και όχι τόσο σηµαντικός στην πα-
ρούσα φάση) συνεχίζεται ώστε το πρόγραµµα (τουλάχιστον στα σηµεία 
που είναι εµφανή στο µέσο χρήστη) να “µιλάει” ελληνικά.

• Ολοκληρώνεται η µεταφορά του προγράµµατος στην J2SE 5.0 (που χρησι-
µοποιείται από το τρέχον NetBeans 5.0) καθώς υπάρχουν ορισµένες διαφο-
ρές µε το NetBeans 3.5.1 (µε J2SE 1.4.2) που δηµιουργούν πρόβληµα.

• Μελετάται η δηµιουργία ενός εκτελέσιµου που θα εγκαθίσταται σε οποιο-
δήποτε µηχάνηµα ανεξαρτήτως λειτουργικού, εκδόσεως java, κτλ.

• Τέλος, τονίζεται ακόµη περισσότερο ο εκπαιδευτικός χαρακτήρας του προ-
γράµµατος µε την εστίαση σε αντίστοιχες λειτουργίες. Απλούστερα, γίνε-
ται προσπάθεια να έρθουν στην επιφάνεια τα διάφορα στοιχεία (όπως, π.χ., 
εκπαιδευτικά τεστ) που καθιστούν το πρόγραµµα κατάλληλο για χρήση 
εντός του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος. Αντίθετα, µετατίθενται ένα επί-
πεδο πιο πίσω όλα εκείνα τα ζητήµατα που απαιτούν εξειδικευµένες γνώ-
σεις πληροφορικής από τους τελικούς χρήστες.

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Η σηµερινή αγορά των πολυµεσικών εφαρµογών έχει ως στόχο τη δηµιουρ-
γία εργαλείων που καλύπτουν διάφορες κατηγορίες του αγοραστικού κοινού. 
Εστιάζοντας στην ανάπτυξη εκπαιδευτικών πολυµεσικών εφαρµογών, επιδι-
ώκουµε τη δηµιουργία και ελεύθερη διάθεση ενός πλούσιου και ταυτόχρονα 
απλού στη χρήση εργαλείου συγγραφής ειδικής εκπαιδευτικής χρήσεως, κα-
θώς τα διάφορα εµπορικά πακέτα αναπτύσσονται βάσει αναγκών κάποιων – 
κατά προτίµηση µεγάλων – κοµµατιών της αγοράς (Agnew & Palmer 1992).
Στόχος της προσπάθειάς µας δεν είναι η δηµιουργία του τελειότερου πολυµε-
σικού εργαλείου. Αντιθέτως, στόχος µας είναι η δηµιουργία ενός βολικού εργα-
λείου για τον Έλληνα εκπαιδευτικό, που θα του επιτρέπει την καθηµερινή κα-
τασκευή πολυµεσικών εφαρµογών, χωρίς να απαιτεί, ταυτόχρονα, πολύ χρόνο 
και προσπάθεια. ∆ιότι, µέχρι στιγµής, από χρονικής πλευράς ο µαυροπίνακας 
αποτελεί πολύ πιο συµφέρουσα λύση για τη διδασκαλία (για το λόγο αυτό και 
προτιµάται ακόµη, άλλωστε, άσχετα µε τις δυνατότητες που προσφέρει ο κό-
σµος των πολυµέσων). ∆ιότι όταν η συγγραφή πολυµεσικών εφαρµογών γίνει 
απλή διαδικασία θα δούµε τους υπολογιστές σε πιο προσωποποιηµένες και 
προσανατολισµένες χρήσεις.
Πρακτικότερα, φιλοδοξία της ερευνητικής µας προσπάθειας είναι η δηµιουρ-
γία ενός αξιόπιστου προγράµµατος συγγραφής εκπαιδευτικών πολυµεσικών 
εφαρµογών, που να µπορεί να χρησιµοποιηθεί σε οποιοδήποτε κοµµάτι της 
ελληνικής εκπαίδευσης. Τονίζεται και πάλι πως πρωταρχικός στόχος είναι η 
απλότητα, ακόµη κι αν αυτό έρχεται σε αντίθεση µε την παροχή κάποιων εξει-
δικευµένων δυνατοτήτων. Οι καθηµερινές διαδικασίες που χρησιµοποιούνται 
από τον απλό χρήστη πρέπει να έρθουν στο προσκήνιο, αφήνοντας «κρυµµέ-
νες» τις πιο συγκεκριµένες εντολές που προσφέρονται, ουσιαστικά, για πιο 
εξειδικευµένους χρήστες.
Σύµφωνα µε επίσηµη αναφορά της Ευρωπαϊκής Ένωσης (EUROSTAT 2004), 
η εισαγωγή του Ανοιχτού Λογισµικού στο δηµόσιο τοµέα και ειδικότερα στον 
τοµέα της εκπαίδευσης κρύβει πολλαπλά οφέλη. Αποτελεί δε επιτακτική κίνη-
ση για το µέλλον. Με αυτήν την πεποίθηση, στόχος µας είναι, µέσω αυτής της 
εργασίας, να κοινοποιήσουµε την ύπαρξη του Energy: Multimedia Content 
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Creator, ως πρόγραµµα ανοιχτού κώδικα για τη συγγραφή εκπαιδευτικών 
πολυµεσικών εφαρµογών. Επιθυµούµε να προσελκύσουµε το ενδιαφέρον της 
ερευνητικής κοινότητας, έτσι ώστε να ακολουθηθεί το κλασικό µοντέλο ανά-
πτυξης εφαρµογών ΕΛ/ΛΑΚ, αυτό της αποκέντρωσης, της συµµετοχής και της 
κοινοκτηµοσύνης. Η εύκολη και διαισθητική ανάπτυξη πολυµεσικών εφαρ-
µογών, συνδυαζόµενη µε την ελεύθερη απόκτηση και την άνευ όρων τροπο-
ποίηση και βελτίωση, µπορούν να οδηγήσουν στη δηµιουργία ενός χρήσιµου 
λογισµικού, η απουσία του οποίου είναι αισθητή στη σύγχρονη εκπαιδευτική 
πραγµατικότητα.
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