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 1. Εισαγωγή

Τα πολυμέσα είναι μία από τις πιο πολυσυζητημένες τεχνολογίες των αρχών της δεκαετίας του 90. Το ενδιαφέρον αυτό είναι απόλυτα δικαιολογημένο, αφού τα πολυμέσα αποτελούν το σημείο συνάντησης πέντε μεγάλων βιομηχανιών: της πληροφορικής, των τηλεπικοινωνιών, ηλεκτρονικών εκδόσεων, της βιομηχανίας audio και video καθώς και της βιομηχανίας της τηλεόρασης και του κινηματογράφου. Μια ανάλογη αναστάτωση επέφερε και η εμφάνιση της επιστήμης των δικτύων υπολογιστών στη δεκαετία του 70, φέρνοντας πιο κοντά την πληροφορική με τις τηλεπικοινωνίες. Αυτή η προσέγγιση οδήγησε σε προϊόντα που στόχευαν κυρίως στην αγορά των επιχειρήσεων. Τα πολυμέσα έκαναν κάτι περισσότερο, διεύρυναν την αγορά των προϊόντων των παραπάνω βιομηχανιών που πλέον στοχεύουν και στους καταναλωτές.

Η πληθώρα και οι ποικιλία των νέων προϊόντων καθώς και η προσπάθεια εκμετάλλευσης του ενδιαφέροντος που επέδειξε το αγοραστικό κοινό για την τεχνολογία των πολυμέσων συνετέλεσαν στην σύγχυση που υπάρχει ακόμα και σήμερα όσον αφορά στο τι είναι και τι δεν είναι ένα σύστημα πολυμέσων.

Μια καλή αρχή για τον καθορισμό του όρου είναι η ανάλυση της ετυμολογίας του.

 α) Ορισμός

· Ετυμολογική προέλευση

   Ο αγγλικός όρος, που εδώ έχει αποδοθεί ως πολυμέσα, είναι multimedia. Ό όρος  αυτός αποτελείται από δύο μέρη: το πρόθεμα multi και τη ρίζα media.

Multi:
προέρχεται από τη λατινική λέξη multus και σημαίνει "πολυάριθμος", "πολλαπλός".

Media:
είναι ο πληθυντικός αριθμός της επίσης λατινικής λέξης medium που σημαίνει "μέσο", "κέντρο". Πιο πρόσφατα η λέξη medium άρχισε να χρησιμοποιείται και ως "ενδιάμεσος", "μεσολαβητής".

Κατά συνέπεια ο ορισμός που προκύπτει είναι:

Multimedia σημαίνει "πολλαπλοί μεσολαβητές" ή "πολλαπλά μέσα" και χρησιμοποιείται είτε ως ουσιαστικό είτε ως επίθετο.
Η πρώτη προσέγγιση του ορισμού δεν μας λέει και πολλά πράγματα. Μπορούμε όμως να τον βελτιώσουμε αναλογιζόμενοι τον τρόπο χρήσης των όρων multi, και media. Ο αγγλικός  όρος media χρησιμοποιείται σε πολλούς οικονομικούς, τεχνικούς και επιστημονικούς τομείς με διαφορετικές σημασίες. Το κοινό σημείο αυτών των χρήσεων είναι ότι σχετίζονται πάντοτε με κάποιο είδος χειρισμού πληροφορίας:

1        Αποθήκευση και επεξεργασία στην πληροφορική

2        Παραγωγή στον χώρο των εκδόσεων

3        Διανομή στων χώρο των μαζικών μέσων επικοινωνίας

4        Μετάδοση στις τηλεπικοινωνίες

5        Αντίληψη κατά την αλληλεπίδραση του ανθρώπου με το περιβάλλον του.

Κατά συνέπεια μπορούμε να βελτιώσουμε τον ορισμό ως εξής:

Πολυμέσα στον χώρο της τεχνολογίας πληροφορίας (information field) σημαίνει “πολλαπλοί μεσολαβητές”  μεταξύ της πηγής και του παραλήπτη  της πληροφορίας ή “πολλαπλά μέσα” μέσω των οποίων η πληροφορία αποθηκεύεται, μεταδίδεται, παρουσιάζεται ή γίνεται αντιληπτή..

Σύμφωνα με αυτόν τον ορισμό, ένα σύστημα που συνδυάζει, για παράδειγμα, τον έλεγχο βιντεοκασέτας και οπτικών μέσων αποθήκευσης μπορεί να χαρακτηριστεί ως σύστημα πολυμέσων. Επίσης συστήματα πολυμέσων θα είναι η εφημερίδα, που συνδυάζει κείμενο και εικόνα, και η τηλεόραση, που συνδυάζει ήχο και κινούμενη εικόνα. Εδώ δεν αναφερόμαστε σε τόσο ευρύ φάσμα συστημάτων. Περιοριζόμαστε σε αυτά στα οποία η πληροφορία είναι ψηφιακή (ή ψηφιοποιημένα - digitized) και ελέγχεται από υπολογιστή. Ενδιαφερόμαστε δηλαδή για ψηφιακά πολυμέσα τα οποία και ορίζουμε ως εξής:

Ψηφιακά πολυμέσα είναι ο τομέας που ασχολείται με την ελεγχόμενη από υπολογιστή ολοκλήρωση κειμένου, γραφικών, ακίνητης και κινούμενης εικόνας, animation, ήχου, και οποιουδήποτε άλλου μέσου ψηφιακής αναπαράστασης, αποθήκευσης, μετάδοσης και επεξεργασίας της πληροφορίας 

β) Αυτόνομα και Δικτυωμένα Πολυμέσα

Ο όρος αυτόνομα ή τοπικά πολυμέσα αναφέρεται σε εφαρμογές που χρησιμοποιούν μόνο τον υπολογιστή στον οποίο τρέχουν. Κατά συνέπεια, ο υπολογιστής αυτός πρέπει να έχει όλες τις απαραίτητες υπομονάδες όπως:

· επεξεργαστή  (όχι τερματικό δηλαδή)

· ικανό υποσύστημα γραφικών και ήχου

· ηχεία, μικρόφωνο

· αρκετά αποθηκευτικά μέσα

· κάποιας μορφής οπτικό δίσκο συνήθως CD-ROM

Πολλές όμως φορές είναι επιθυμητό οι εφαρμογές πολυμέσων να επικοινωνούν μέσω δικτύου με άλλους υπολογιστές για δύο λόγους:

·    Την υποστήριξη εφαρμογών οι οποίες είναι εγγενώς δικτυακές. Παραδείγματα τέτοιων εφαρμογών είναι το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο πολυμέσων και η τηλεδιάσκεψη.

·    Την υλοποίηση του μοντέλου πελάτη-εξυπηρετητή(client-server). Πολλές φορές αν και μια εφαρμογή πολυμέσων  μπορεί κάλλιστα να υλοποιηθεί σε έναν υπολογιστή μόνο, για λόγους οικονομίας του υλικού, είναι επιθυμητό να μπορεί να αξιοποιεί και υποσυστήματα που ανήκουν σε άλλους υπολογιστές. Χαρακτηριστική περίπτωση είναι η ύπαρξη ενός υπολογιστή με μεγάλα αποθηκευτικά μέσα (εξυπηρετητής) προσπελάσιμα μέσω δικτύου και από άλλους υπολογιστές με περιορισμένες δυνατότητες αποθήκευσης (πελάτες).

Σχήμα 1. Αυτόνομα και Δικτυωμένα Πολυμέσα
[image: image1.wmf]CD-ROM

Δίκτυο

Multimedia PC

Multimedia PC

Server

Αυτόνομα Πολυμέσα

Δικτυωμένα Πολυμέσα


2. Αναλογική/Ψηφιακή και Ψηφιακή/Αναλογική Μετατροπή

Η ψηφιακή αναπαράσταση της πληροφορίας είναι απόλυτα κατανοητή από τον υπολογιστή αλλά δεν είναι καθόλου χρήσιμη στον άνθρωπο. Αυτό σημαίνει ότι για να γίνει η παρουσίαση της από ένα σύστημα πολυμέσων πρέπει πρώτα να μετατραπεί σε αναλογική. Η διαδικασία αυτή είναι η αντίστροφη της Α/Ψ και συμβολίζεται ως Ψ/Α. Κάθε τύπος πληροφορίας έχει διαφορετικές ανάγκες Α/Ψ και Ψ/Α μετατροπής: 

Το κείμενο, τα γραφικά γενικά όλα τα μέσα που έχουν συντεθεί σε υπολογιστή, δεν χρειάζονται Α/Ψ μετατροπή αφού δημιουργούνται εξ΄ αρχής σε δυαδική μορφή. Για να τα δούμε όμως στην οθόνη, πρέπει να γίνει κατάλληλη Ψ/Α μετατροπή. 

Αντίθετα ο ηχογραφημένος ήχος, το χειρόγραφο κείμενο και γενικά όλα τα captured media απαιτούν Α/Ψ και Ψ/Α.
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Σχήμα 2-3. Μέθοδοι δημιουργίας και μετατροπής 
διαφόρων ειδών πληροφορίας

Προδιαγραφές Πολυμέσων.



Τα τελευταία χρόνια η επιστήμη της πληροφορικής έχει εισέρθει σε ένα ρυθμό συνεχούς εξέλιξης και προόδου που κάνει ολοένα και πιο δυσδιάκριτο το όριο ανάμεσα στο εφικτό και στο μη πραγματοποιήσιμο στο χώρο των υπολογιστών. 

Η τεχνολογική πρόοδος των προσωπικών υπολογιστών με τους διαρκώς ισχυρότερους επεξεργαστές και το εξυπνότερο λογισμικό έφερε στο γραφείο του καθημερινού χρήστη περιβάλλοντα εργασίας και εφαρμογές που χρησιμοποιούν στοιχεία επικοινωνίας όπως το video και ο ήχος. Μαζί με τα κάπως πιο "ώριμα" μέσα επικοινωνίας που είναι το κείμενο (Text) και τα γραφικά (Graphics) συνθέτουν τα βασικά στοιχεία της λέξης πολυμέσα (Multimedia), που ακούγεται ολοένα και περισσότερο και τείνει σιγά σιγά να καθιερωθεί στο χώρο των προσωπικών υπολογιστών. 

Όπως δηλώνει και η ίδια η λέξη πολυμέσα, η φιλοσοφία ενός συστήματος πολυμέσων έγκειται στην ικανότητα παρουσίασης και επεξεργασίας ταυτόχρονα τουλάχιστον δύο μέσων επικοινωνίας, δηλαδή κειμένου (text), εικόνας, κινουμένων σχεδίων (animation), κινούμενης εικόνας (video) και ήχου. Επιπλέον η λέξη συμπεριλαμβάνει την δυνατότητα της αλληλεπίδρασης και αναδιαμόρφωσης της πληροφορίας κάτι που δεν ήταν προηγούμενα δυνατό μέσω άλλων μέσων επικοινωνίας όπως η τηλεόραση και ο κινηματογράφος. 

Με τα στοιχεία αυτά μπορούμε να πούμε ότι αλλάζει δραστικά ο τρόπος με τον οποίο αντιλαμβάνεται κανείς την έννοια της πληροφορίας τουλάχιστον όπως αυτή παρέχονταν μέχρι σήμερα στον χρήστη από τον προσωπικό υπολογιστή. Η αλλαγή αυτή, που από άλλους θεωρείται και ως επανάσταση, θα μπορούσε να θεωρηθεί σαν ένα μεγάλο βήμα προς την εύρεση ενός καλύτερου μέσου για την επικοινωνία ανάμεσα στον άνθρωπο και τον υπολογιστή. 

Τα συστήματα πολυμέσων συνδυάζουν μία ποικιλία από πηγές πληροφορίας όπως την φωνή τα γραφικά το animation τις εικόνες και το video σ'ένα ευρύ φάσμα εφαρμογών. Η καινούργια αυτή τεχνολογία φαντάζει σαν μια συνδυαστική μορφή δύο βιομηχανιών: των υπολογιστών και των τηλεπικοινωνιών. 

Οι προσπάθειες επομένως για την έρευνα και την ανάπτυξη στον τομέα αυτό της επιστήμης υπολογιστών χωρίζονται σε δύο μέρη. Το πρώτο από αυτά επικεντρώνει τις προσπάθειες για την ανάπτυξη ξεχωριστών και μεμονωμένων συστημάτων πολυμέσων μαζί με το απαιτούμενα εργαλεία λογισμικού, όπως η σύνθεση μουσικής, η εκπαίδευση βοηθούμενη από τον υπολογιστή, και τα συστήματα video με την αλληλεπίδραση του θεατή. Το δεύτερο μέρος συνδυάζει το κομμάτι της πληροφορικής με χρήση πολυμέσων σε διανεμημένα συστήματα, που υπόσχονται πολλά. Δυναμικές νέες εφαρμογές βασισμένες σε διανεμημένα συστήματα πολυμέσων περιλαμβάνουν συστήματα πληροφορικής, συστήματα τηλεδιάσκεψης, και τηλεκπαίδευση. 

Αυτό που χαρακτηρίζει τα συστήματα πολυμέσων είναι η ενσωμάτωση όλων των προηγούμενων συνεχόμενων μέσων επικοινωνίας. Τα διανεμημένα συστήματα πολυμέσων απαιτούν συνεχή μεταφορά μεγάλου όγκου δεδομένων για σχετικά μεγάλα χρονικά διαστήματα είτε από κάποιο μέσο αποθήκευσης (σκληρό δίσκο, CD-ROM), είτε δια μέσω της διασύνδεσης με τη χρήση κάποιου είδους δικτύου επικοινωνιών (LAN,WAN). 

3. Πλεονεκτήματα της Ψηφιακής Αναπαράστασης 

Το μεγαλύτερο πλεονέκτημα της ψηφιακής αναπαράστασης είναι η ομοιομορφία. Όπως έχουμε αναφέρει και παραπάνω, όλα τα είδη πληροφορίας μπορούν να έρθουν σε ψηφιακή μορφή και να αντιμετωπισθούν με τον ίδιο τρόπο και από το ίδιο υλικό (ίδια μέσα αποθήκευσης, ίδια δίκτυα...). Αυτό έχει ως συνέπεια τη δυνατότητα χρησιμοποίησης των ίδιων μέσων αποθήκευσης και μετάδοσης δηλαδή την επίτευξη μεγαλύτερου βαθμού ολοκλήρωσης. Να υπενθυμίσουμε σε αυτό το σημείο ότι στην πράξη οι διαφορετικές απαιτήσεις μεγέθους αποθήκευσης και ταχύτητας μετάδοσης των διαφόρων μέσων διαταράσσουν αυτή την ομοιομορφία. Υπάρχουν όμως και άλλα πλεονεκτήματα. 

Η μετάδοση ψηφιακών σημάτων αντί για αναλογικά έχει πολλά ακόμα πλεονεκτήματα πέραν της ολοκλήρωσης. Είναι λιγότερο ευαίσθητη στον θόρυβο, η διαδικασία αναγέννησης του μεταδιδόμενου σήματος είναι πιο εύκολη, μπορεί να υλοποιηθεί διαδικασία ανίχνευσης και διόρθωσης λαθών και, τέλος, η κρυπτογράφηση της πληροφορίας είναι επίσης πιο εύκολη. 

Η πληροφορία που βρίσκεται αποθηκευμένη στον υπολογιστή μπορεί να χρησιμοποιηθεί με διάφορους τρόπους: 

· 
να υποστεί επεξεργασία με στόχο την ανάλυση της σημασιολογίας της ή την βελτίωση της ποιότητας της 

· 
να δημιουργηθούν δομές δεδομένων που επιταχύνουν και διευκολύνουν την αναζήτηση 

· 
να χρησιμοποιηθεί εύκολα για την δημιουργία νέων πολυμεσικών εγγράφων 

4. Μειονεκτήματα της Ψηφιακής Αναπαράστασης 

Το κύριο μειονέκτημα της ψηφιακής αναπαράστασης συνεχών μέσων είναι η παραμόρφωση που εισάγει η διαδικασία δειγματοληψίας και κβαντοποίησης. Αφενός, αγνοώντας κάποιες τιμές του αναλογικού σήματος χάνουμε πληροφορία και αφετέρου, η προσέγγιση της πραγματικής τιμής του σήματος με μια από τις διαθέσιμες στάθμες περιέχει πάντοτε κάποιο ποσοστό λάθους. Αυτή η παραμόρφωση ελαττώνεται όσο αυξάνεται η συχνότητα δειγματοληψίας και το μήκος της λέξης. Τότε όμως αυξάνεται και ο όγκος που καταλαμβάνει η πληροφορία και κατά συνέπεια απαιτούνται μεγαλύτερα αποθηκευτικά μέσα, πιο γρήγορα μέσα μετάδοσης και ταχύτερες μονάδες επεξεργασίας. Η σημερινή τεχνολογία και οι προβλέψεις για το μέλλον δείχνουν ότι αυτό το μειονέκτημα θα ξεπεραστεί ακόμα και για τους πιο απαιτητικούς τύπους πληροφορίας. 

5. Παθητική και Ενεργητική Παρουσίαση της Πληροφορίας

Μπορούμε να διακρίνουμε δύο τρόπους παρουσίασης της πληροφορίας σε έναν χρήστη: 

· 
Στην παθητική παρουσίαση, η πληροφορία ακολουθεί έναν προκαθορισμένο σχέδιο πορείας πάνω στο οποίο ο χρήστης δεν έχει κανένα ουσιαστικό έλεγχο. Τέτοιες παρουσιάσεις ονομάζονται και γραμμικές. Ο μόνος έλεγχος που παρέχεται στο χρήστη είναι η εκκίνηση και ο τερματισμός καθώς και ρυθμίσεις όπως η ένταση του ήχου. 

· 
Αντίθετα, στην interactive ή μη-γραμμική παρουσίαση, ο χρήστης μπορεί επιπλέον να καθορίσει την σειρά, την ταχύτητα και την μορφή της παρουσίασης της πληροφορίας σύμφωνα με τις προτιμήσεις τους. Αυτοί οι τρεις παράγοντες ονομάζονται βαθμοί προσαρμοστικότητας στις επιθυμίες του χρήστη. Ένα σύστημα πολυμέσων δεν προσφέρει απαραίτητα όλους αυτούς τους βαθμούς. 

Να τονίσουμε εδώ ότι ένα interactive σύστημα προϋποθέτει κάποιο αυτόματο σύστημα παρουσίασης της πληροφορίας που δέχεται τις εντολές του χρήστη. Μια εφημερίδα μπορεί να διαβαστεί με οποιαδήποτε σειρά και ταχύτητα, οποιαδήποτε στιγμή αλλά δεν είναι όμως ένα interactive σύστημα. Ένα βίντεο προσφέρει παρόμοιες δυνατότητες, διαμέσου όμως ενός αυτόματου μηχανισμού ελέγχου, οπότε μπορεί να χαρακτηριστεί ως interactive. 

6. Η Σημασία Των Πολυμέσων

Κατά την διάρκεια αυτού του αιώνα οι τεχνολογικές πρόοδοι επέφεραν μια σημαντική μείωση στο κόστος παραγωγής και διανομής της πληροφορίας. Το γεγονός αυτό είχε ως συνέπεια τον πολλαπλασιασμό των τύπων και της ποσότητας της πληροφορίας στην οποία βρισκόμαστε εκτεθειμένοι. Μάλιστα, η αύξηση αυτή έχει φτάσει σε τέτοιους βαθμούς που ο αποτελεσματικός και οικονομικός χειρισμός της πληροφορίας αποτελεί καθοριστικό παράγοντα για την επιβίωση μιας επιχείρησης ή ενός οργανισμού ή ακόμα και για την ασφάλεια ενός κράτους. Το πρόβλημα του αποτελεσματικού χειρισμού της πληροφορίας έχει τρεις πτυχές: 

· 
Πρώτα, τίθεται το θέμα της αξιολόγησης της πληροφορίας και του φιλτραρίσματος της πιο χρήσιμης. 

· 
Στη συνέχεια, ζητούνται οικονομικά μέσα ταξινόμησης, αποθήκευσης και αναζήτησης των τεράστιων όγκων πληροφορίας που λαμβάνονται. 

· 
Τέλος, κάθε είδος πληροφορίας πρέπει να φτάνει μόνο σε αυτούς που τη χρειάζονται. Αναζητείται δηλαδή επιλεκτικότητα στη διανομή. 

Τα πολυμέσα εισάγουν νέες μορφές απεικόνισης της πληροφορίας γεγονός που εμπεριέχει το κίνδυνο επιδείνωσης της κατάστασης. Παράλληλα όμως ανοίγουν και νέους ορίζοντες για την διαχείριση της πληροφορίας που μπορούν να αντισταθμίσουν τις αρνητικές αυτές συνέπειες. Ας δούμε γιατί. 

Όπως ειπώθηκε στην αρχή και θα αναλυθεί στο επόμενο κεφάλαιο, τα πολυμέσα ενοποιούν όλους του τύπους της πληροφορίας μέσω της ψηφιακής αναπαράστασης και τους θέτουν υπό τον έλεγχο του υπολογιστή. Έτσι είναι δυνατή η δημιουργία εφαρμογών που μπορούν να χειριστούν κάθε είδους πληροφορία με τρόπο αυτόματο και βελτιστοποιημένο όσον αφορά στο κόστος και στην ταχύτητα. Αυτές οι εφαρμογές υπάρχουν και δεν απευθύνονται μόνο στη νέα πληροφορία που δημιουργείται εξ΄ αρχής σε ψηφιακή μορφή, αλλά και στην ήδη υπάρχουσα που βρίσκεται σε χαρτί. Περισσότερες λεπτομέρειες για τον τρόπο μεταφοράς της έντυπης πληροφορίας σε ψηφιακή μορφή θα δοθούν στο Κεφάλαιο 3. 

Ένας άλλος τρόπος με τον οποίο τα πολυμέσα βοηθούν να αντεπεξέλθουμε σε αυτήν την πληροφοριακή υπερφόρτωση, είναι η διευκόλυνση της μετατροπής της πληροφορίας σε γνώση. Σε μια έρευνα που έγινε από τον Szuprowicz βρέθηκε ότι το 80% της γνώσης μας τη λαμβάνουμε μέσω της όρασης, το 11% μέσω της ακοής, το 3,5% μέσω της οσμής και το 1,5% μέσω της αφής και της γεύσης. Επίσης, συγκρατούμε το 20% αυτών που βλέπουμε, το 20% (Fetterman and Gupta) έως 30% (Szuprowisz) αυτών που ακούμε και το 40% έως 50% αυτών που ταυτόχρονα βλέπουμε και ακούμε. Δηλαδή από το πλήθος των εικόνων και ήχων στο οποίο βρισκόμαστε εκτεθειμένοι πολύ λίγα φτάνουν στην μακροπρόθεσμη μνήμη. Αντίθετα, φτιάχνοντας συστήματα πολυμέσων που αναπαριστούν την πληροφορία συνδυάζοντας εικόνα και ήχο, μπορούμε να διευκολύνουμε σε μεγάλο βαθμό τις διαδικασίες κατανόησης και απομνημόνευσης. Με αυτόν τον τρόπο έχει δοθεί μεγάλη ώθηση στις εφαρμογές εκπαίδευσης μέσω υπολογιστή έναν από τομέα που όπως θα δούμε υπόσχεται πολλά για το μέλλον. Αλλά και οι κλασσικές εφαρμογές, π.χ. επεξεργασία κειμένου, λογιστικά φύλλα (spreadsheets) κλπ, αποκτούν μεγαλύτερη ευχρηστία και αποτελεσματικότητα κάνοντας χρήση τεχνικών δανεισμένες από τα πολυμέσα. Έτσι, γίνεται πιο εύκολη η χρήση τους από ανθρώπους που αντιμετώπιζαν δυσκολίες προσαρμογής στη τεχνολογία των υπολογιστών. 

Υπάρχουν βέβαια και πολλές εντελώς νέες εφαρμογές που στηρίζονται στα πολυμέσα σε συνδυασμό και με άλλες τεχνολογίες όπως η τηλεδιάσκεψη, η τηλεϊατρική, η εργασία από το σπίτι και οι τηλεαγορές. Περισσότερα για αυτές τις εφαρμογές των πολυμέσων θα πούμε στο τρίτο μέρος των σημειώσεων. 

7 Τεχνικές απαιτήσεις.

Ένα σύστημα πολυμέσων μπορεί, είτε να αποθηκεύει την πληροφορία του ήχου και του video και να τη χρησιμοποιεί αργότερα σε κάποια εφαρμογή π.χ. εκπαίδευσης, είτε να την μεταδώσει ζωντανά και σε πραγματικό χρόνο. Ο ήχος και το video επιδέχονται αλληλεπίδραση, όπως τα συστήματα τηλεδιάσκεψης, ή όχι, όπως στην εκπομπή από την τηλεόραση. Με όμοιο τρόπο και οι αποθηκευμένες ακίνητες εικόνες μπορούν να παρουσιάζονται, είτε με τρόπο προκαθορισμένο (μορφή σειριακών slides), είτε με επιλογή του θεατή. 

Η πολυπλοκότητα των εφαρμογών πολυμέσων χρησιμοποιεί στο έπακρο όλα τα μέρη του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Τα πολυμέσα απαιτούν μεγάλη υπολογιστική ισχύ για την εκτέλεση πολύπλοκων αλγορίθμων σε λογισμικό, συστήματα αρχειοθέτησης και τα αντίστοιχα format αρχείων. Η αρχιτεκτονική του υπολογιστικού συστήματος πολυμέσων πρέπει να είναι ικανή να παρέχει μεγάλο εύρος φάσματος στο διάδρομο δεδομένων (Data Bus) και αποδοτικό ρυθμό εισόδου-εξόδου, και να διαθέτει ένα λειτουργικό σύστημα που θα υποστηρίζει νέους τύπους δεδομένων, και γρήγορη εξυπηρέτηση των περιφερειακών συσκευών. Οι απαιτήσεις σε αποθηκευτικό χώρο και σε μνήμη είναι πολύ μεγάλες μαζί με επιπλέον μικρούς χρόνους προσπέλασης και μεγάλους ρυθμούς διαμεταγωγής δεδομένων. Τα δίκτυα και τα πρωτόκολλα των δικτύων είναι απαραίτητo να παρέχουν μεγάλες ταχύτητες για τη συνεχή ροή των δεδομένων εικόνας και ήχου και τις άλλες ιδιαίτερες απαιτήσεις των πολυμέσων. Ακόμη χρειαζόμαστε καινούργια αντικειμενοστραφή και φιλικά προς τον χρήστη εργαλεία ανάπτυξης εφαρμογών καθώς και εργαλεία για την ανάκτηση και την διαχείριση των δεδομένων, που είναι σημαντικά για τα μεγάλα, διανεμημένα, και ετερογενή συστήματα πολυμέσων. 

Οι ερευνητικές προσπάθειες γίνονται μέσα σε συγκεκριμένα πλαίσια για την μετατροπή της υπάρχουσας τεχνολογίας ή για την ανάπτυξη καινούργιων τεχνολογιών πολυμέσων. Η έρευνα αυτή περιλαμβάνει γρήγορους επεξεργαστές, δίκτυα υψηλών ταχυτήτων, συσκευές μεγάλης χωρητικότητας σε δεδομένα, νέους αλγόριθμους και δομές δεδομένων, συμπίεση ήχου και εικόνας, συστήματα γραφικών, φιλικότερα περιβάλλοντα για τον χρήστη, λειτουργικά συστήματα πραγματικού χρόνου, αντικειμενοστραφής προγραμματισμός, αποθήκευση και ανάκτηση πληροφοριών, υπερκείμενα και υπερμέσα, μέθοδοι παράλληλης επεξεργασίας και πολύπλοκες αρχιτεκτονικές για διανεμημένα συστήματα. 

Παρακάτω επιχειρείται μία σκιαγράφηση του συνόλου των τεχνολογιών που συνθέτουν την λέξη πολυμέσα (Multimedia) όπως αυτά έχουν παρουσιαστεί και εξελιχθεί ως σήμερα. Με δεδομένη την πλατφόρμα πολυμέσων που προσφέρουν σήμερα οι προσωπικοί υπολογιστές PC δίνονται οι τεχνολογικές απαιτήσεις, τα πρότυπα και οι διάφορες προδιαγραφές που μέχρι τώρα έχουν καθιερωθεί στο χώρο αυτό. 

8 Επιλογές για τα πολυμέσα. 

Ξεκινώντας κανείς είτε για να χρησιμοποιήσει είτε για να δημιουργήσει ένα σύστημα πολυμέσων θα πρέπει να αναλογιστεί πολλούς παράγοντες ανάμεσα στους οποίους είναι ποια πλατφόρμα να επιλέξει, καθώς και τι υλικό και τι λογισμικό είναι αυτό που αρμόζει καλύτερα στις δικές του ανάγκες και τις προσωπικές του απαιτήσεις. Στην παράγραφο αυτή δείχνεται το σύνολο των σημερινών συστημάτων στην περιοχή, τα διάφορα πρότυπα που έχουν καθιερωθεί και οι απαιτήσεις για κάθε περίπτωση εφαρμογών. 

Διαφορετικές πλατφόρμες πολυμέσων είναι διαθέσιμες σήμερα στην αγορά πληροφορικής. Το πρόβλημα που παρουσιάζεται όμως σε πολλές από αυτές είναι ότι δεν υπάρχει η απαραίτητη συμβατότητα ανάμεσά τους και επομένως η μετατροπή μιας εφαρμογής πολυμέσων από την μία στην άλλη γίνεται προβληματική, ιδιαίτερα σε εφαρμογές που χρησιμοποιούν animation και video. Για την αντιμετώπιση αυτού του προβλήματος, πολλές εταιρίες από την βιομηχανία υπολογιστών ανέλαβαν πρωτοβουλίες στο να καθιερωθεί κάποιο πρότυπο στο χώρο των πολυμέσων για την διανομή και προσπέλαση της πληροφορίας ανεξάρτητα από την συγκεκριμένη πλατφόρμα. Σαν μια τέτοια πρωτοβουλία θα μπορούσε να θεωρηθεί o όρος MPC που καθιερώθηκε στο χώρο των προσωπικών υπολογιστών PC που αναφέρεται διεξοδικά στη συνέχεια. Ωστόσο καθημερινά νέες τεχνολογίες και καινούργιοι τρόποι ανάπτυξης έρχονται και ενσωματώνονται στις ήδη υπάρχουσες κάνοντας το προηγούμενο πρόβλημα ολοένα και δυσκολότερο. 

9 Συμπίεση στα Πολυμέσα.

Η τεχνικές συμπίεση παίζουν ένα κρίσιμο ρόλο στις ψηφιακές εφαρμογές Πολυμέσων. Τα σήματα ήχου, εικόνας και video παράγουν ένα τεράστιο όγκο δεδομένων. Ο Πίνακας 5.1 δείχνει τις απαιτήσεις σε αποθηκευτικό χώρο για τα δεδομένα διαφόρων μέσων επικοινωνίας. 

Οι κυριότεροι λόγοι που επιβάλουν την χρήση των τεχνικών της συμπίεσης είναι τρεις: οι υψηλές απαιτήσεις σε χώρο αποθήκευσης των δεδομένων τους, οι σχετικά αργές συσκευές αποθήκευσης που δεν μπορούν να αναπαράγουν τα δεδομένα των εφαρμογών (ιδιαίτερα το video) σε πραγματικό χρόνο, και το εύρος φάσματος που απαιτείται για τη μεταφορά των δεδομένων στα δίκτυα των υπολογιστών σε πραγματικό χρόνο. 

Για παράδειγμα ένα συγκεκριμένο καρέ από έγχρωμο video μεγέθους 640Χ480 εικονοστοιχεία και 24-bit βάθους χρώματος θα καταλάβει περίπου 1Mbyte. Για ένα πραγματικό ρυθμό 30 frames/sec θα ισοδυναμούσε σε 30 Μbyte για ένα δευτερόλεπτο video. Μία τυπική εφαρμογή πολυμέσων ίσως χρειαστεί περισσότερο από 30 λεπτά από video, 2000 εικόνες, και 40 λεπτά από ήχο stereo σε κάθε μεριά του laser disc. Αυτή η εφαρμογή θα χρειάζονταν περίπου 50 Gbyte από χώρο αποθήκευσης για την πληροφορία video, 15 Gbytes για τις εικόνες, και 0.4 Gbytes για τον ήχο. Αυτό δίνει ένα συνολικό μέγεθος 65.4 Gbytes από αποθηκευτικό χώρο σε όλο τον δίσκο. 

Ακόμη και εάν είχαμε αρκετό χώρο διαθέσιμο δεν θα ήμασταν σε θέση να παίξουμε το video σε πραγματικό χρόνο εξαιτίας του ανεπαρκούς ρυθμού λειτουργίας των συσκευών αποθήκευσης. Η ταχύτητα του αποθηκευτικού μέσου θα έπρεπε να είναι 30MΒyte/s. Ωστόσο η σημερινή τεχνολογία των CD-ROM παρέχει μία ταχύτητα διαμεταγωγής δεδομένων 600kΒyte/s. Με την υπάρχουσα λοιπόν τεχνολογία στο χώρο των αποθηκευτικών μέσων, η μόνη λύση είναι να συμπιέζουμε τα δεδομένα πριν την αποθήκευσή τους και να τα αποσυμπιέσουμε πριν την αναπαραγωγή τους. 

Οι μοντέρνες τεχνικές συμπίεσης εικόνας και video μειώνουν αυτά τις τρομακτικές απαιτήσεις σε μέσα αποθήκευσης. Προηγμένες μέθοδοι μπορούν να συμπιέσουν μια τυπική εικόνα κατά μία σχέση από 10:1 μέχρι 50:1 πετυχαίνοντας συμπίεση video μέχρι και 200:1. 

Η ψηφιακή συμπίεση δεδομένων στηρίζεται σε διάφορους υπολογιστικούς αλγόριθμους, που πραγματοποιούνται είτε με υλικό είτε με λογισμικό. Μπορούμε να κατηγοριοποιήσουμε τους αλγορίθμους αυτούς σε απώλειας (lossy) και σε μη απώλειας (lossless). Στη πρώτη κατηγορία μπορούμε να ανακτήσουμε την αρχική απεικόνιση τέλεια δηλαδή χωρίς να χάσουμε κάποια από την ακρίβεια ή την λεπτομέρεια που είχε σε αντίθεση με την τις τεχνικές lossy όπου γίνεται ανάκτηση με χάσιμο μέρους της πληροφορίας που υπήρχε στην αρχική απεικόνιση. Βέβαια στην δεύτερη κατηγορία πετυχαίνονται υψηλότεροι λόγοι συμπίεσης και γι’αυτό χρησιμοποιούνται πολύ συχνά στις μεθόδους συμπίεσης εικόνας και video. 

	Τα τρία βασικά γκρουπ στη συμπίεση δεδομένων πολυμέσων

	Συντομογραφία
	Είδος
	Γκρουπ
	Λόγοι συμπίεσης

	JPEG
	Ψηφιακή συμπίεση και κωδικοποίηση εικόνων
	Joint Photographic Experts Group
	15:1 (full color ακίνητες εικόνες)

	H.261 px64
	Κωδικοποιητής/αποκωδικοποιητής για εφαρμογές video-ήχου στα px64 kbps
	Specialist Group on Coding for Visual Telephony
	100:1 έως 200:1 (τηλεπικοινωνίες βασισμένες στο video)

	MPEG
	Κωδικοποίηση κινούμενων εικόνων και συνοδεύοντα ήχου
	Moving Pictures Experts Group
	200:1 (εφαρμογές με μεγάλο βαθμό χρήσης video)


9 (i) JPEG.

Η JPEG επιτροπή ιδρύθηκε το 1986 από την CCITT και τον οργανισμό ISO με σκοπό την δημιουργία μιας τυποποίησης για την συμπίεση εικόνας. Το απαιτούμενο έργο ήταν έτοιμο μέχρι τις αρχές του 1991, όποτε και από την επόμενη χρονιά εγκρίθηκε από την επιτροπή ISO/IEC 10918 (International Standards Organization / International Electrotechnical Commission). 

Αρχικά η συμπίεση JPEG είχε σαν στόχο τις εφαρμογές με πραγματικό χρώμα και ακίνητες εικόνες, επιτυγχάνοντας λόγο συμπίεσης 15:1. Ωστόσο μερικές εφαρμογές video πραγματικού χρόνου επίσης χρησιμοποιούν τον αλγόριθμο JPEG. Ο αλγόριθμος JPEG όπως έχει καθιερωθεί σαν στάνταρ προσφέρει 4 τρόπους λειτουργίας: 

ακολουθιακή κωδικοποίηση με βάση τον διακριτό μετασχηματισμό του συνημιτόνου (DCT), με την οποία κωδικοποιείται κάθε στοιχείο της εικόνας με μία μονή σάρωση από αριστερά προς τα δεξιά και από πάνω προς τα κάτω. 

προοδευτική κωδικοποίηση και αυτή με βάση τον διακριτό μετασχηματισμό του συνημιτόνου (DCT). Με αυτόν τον τρόπο η εικόνα κωδικοποιείται με πολλαπλές σαρώσεις έτσι ώστε η εικόνα να συντίθεται με προοδευτικά αυξανόμενη αναλυτικότητα με σκοπό την παραγωγή μιας γρήγορης και πρόχειρης αποκωδικοποιημένης εικόνας όταν ο χρόνος μετάδοσης είναι μεγάλος. Ετσι σε μια εφαρμογή βάσεως δεδομένων ο χρήστης θα μπορεί ν’ αναζητήσει μία συγκεκριμένη εικόνα χρησιμοποιώντας την χαμηλή ανάλυσή τους (low resolution). Όταν την βρει η εικόνα πλέον θα ανέβει σε ανάλυση χάρη στην προοδευτική κωδικοποίηση του JPEG. 

κωδικοποίηση χωρίς απώλειες (lossless) η οποία κωδικοποιεί την εικόνα για να εγγυηθεί πιστή και χωρίς απώλειες αναπαραγωγή. Το στάδιο αυτό της κωδικοποίησης εφαρμόζεται σε περιπτώσεις όπου απαιτείται η πιστή απόδοση της αρχικής πληροφορίας της εικόνας, όπως οι ιατρικές εικόνες ή οι εικόνες που παρουσιάζονται με μεθόδους υψηλής ανάλυσης όπως τα περιοδικά και οι διαφημίσεις. 

ιεραρχική κωδικοποίηση, η οποία κωδικοποιεί την εικόνα σε διαφορετικές αναλύσεις, για να καλύψει τις περιπτώσεις που υψηλής ανάλυσης εικόνες πρέπει να απεικονίζονται από χαμηλής αναλυτικότητας συσκευές με ανεπαρκή προσωρινή μνήμα για την ολική ανασύνθεση της εικόνας. 

9 (ii)MPEG.

To MPEG στάνταρ έχει σαν σκοπό την συμπίεση full motion video. Χρησιμοποιεί συμπίεση των ενδιάμεσων καρέ αποθηκεύοντας μόνο τις διαφορές ανάμεσα σε διαδοχικά καρέ και επιτυγχάνει λόγους συμπίεσης που φτάνουν το 200:1. Ακόμη οι προδιαγραφές της τεχνικής MPEG περιλαμβάνουν και έναν αλγόριθμο για την συμπίεση δεδομένων φωνής με λόγους συμπίεσης από 5:1 έως 10:1. 

Η τεχνική MPEG κωδικοποιεί τα frames σε σειρά χρησιμοποιώντας τρεις διαφορετικούς αλγορίθμους. Ο ένας αλγόριθμος, που βασίζεται στον DCT όμοια με τον JPEG, αρχικά κωδικοποιεί τα intraframe (I). Οι εικόνες I (σχήμα 5.4) αποθηκεύουν όλες τις πληροφορίες και αποτελούν τις εικόνες κλειδιά και είναι απαραίτητες για την γρήγορη προβολή και το μοντάζ της ταινίας, αφού μόνο με βάση αυτές ο μπορεί ο αποκωδικοποιητής να υπολογίσει τις υπόλοιπες. Για να επωφεληθούμε λοιπόν την προσωρινή περίσσεια, που υπάρχει γενικά ανάμεσα στα frame o MPEG κωδικοποιεί τα υπόλοιπα frame χρησιμοποιώντας δύο τεχνικές πρόβλεψης. Η μία κωδικοποιεί τα προβλεπόμενα frame (P) με ευθεία πρόβλεψη, όπου το πραγματικό frame κωδικοποιείται με βάση το προηγούμενο frame. Η άλλη κωδικοποιεί τα frame που προέρχονται με παρεμβολή (bidirectional frames Β) με μία τεχνική που εκμεταλλεύεται την πληροφορία που υπάρχει στα προηγούμενα και επόμενα frames, δίνοντας και τους υψηλότερους λόγους συμπίεσης. 

9 (iii) MHEG.

Ένα άλλο στάνταρ σε αντιδιαστολή με τα ως τώρα JPEG και MPEG, που έχει σχέση με τα ευρύτερα επίπεδα των εφαρμογών των πολυμέσων είναι το MHEG (Multimedia and Hypermedia information object coding Expert Group). Το MHEG καθορίζει τις προδιαγραφές για την κωδικοποίηση και την παρουσίαση των εφαρμογές πολυμέσων και υπερμέσων (Hypermedia), που θα έχουν σαν αποτέλεσμα την γρήγορη εκτέλεση και απόδοσή τους σε κάθε πλατφόρμα πολυμέσων, βασιζόμενη σε αντικειμενοστραφείς τεχνικές προγραμματισμού (Object Oriented). Τα κωδικοποιημένα αυτά αντικείμενα στις γλώσσες ASN.1 (Abstract Syntax Notation 1) και SGML (Standard Generalized Mark-up Language) θα παρέχουν την αναγκαία βάση για την άμεση μελλοντική χρήση στους τομείς των διεθνών τηλεπικοινωνιών και της πληροφορικής με πολυμέσα. 

Το μελλοντικό αυτό στάνταρ είναι φτιαγμένο με σκοπό τον καθορισμό των απαιτήσεων για την επικοινωνία και ανταλλαγή δεδομένων πολυμέσων, που εκτελούνται σε ετερογενή συστήματα υπολογιστών και σε πραγματικό χρόνο. 

Η δεύτερη έκδοση του προτύπου αυτού καθορίζει μια μερική τάξη, τόσο απλών όσο και σύνθετων αντικειμένων και καλύπτει είσοδο, έξοδο, σύνδεση και αλληλεπίδραση μεταξύ τους. Ακόμη περιλαμβάνει και προδιαγραφές για τον συγχρονισμό ανάμεσα στα αντικείμενα των πολυμέσων, προσωρινή μνήμη καθώς και αντικείμενα για την αλληλεπίδρασή του με το περιβάλλον των εφαρμογών, όπως buttons, μενού και κουτιά διαλόγου. Θα πρέπει όμως να σημειωθεί, πως το στάνταρ αυτό δεν καθορίζει με κανένα τρόπο το παρουσιαστικό και το αποτέλεσμα που θα δίνουν οι παρουσιάσεις πολυμέσων από αισθητικής άποψης, ούτε και βέβαια προτείνει μεθόδους για την ανάπτυξη ενός περιβάλλοντος εργασίας για το χρήστη των εφαρμογών. Το πρότυπο απλά είναι χαρακτηριστικό αυτής της κατηγορίας και ανεξάρτητο τόσο από την πλατφόρμα ανάπτυξης όσο και από την εφαρμογή. 

10 DVΙ (Digital Vιdeο Interactive).

Digital Video Ιnteractive (DVΙ) είναι το όνομα μίας από τις πρώτες τεχνολογίες, που παρουσιάστηκαν στον χώρο των υπολογιστών, που είχαν σαν σκοπό τον συνδυασμό του ήχου και του video και της αλληλεπίδρασης του χρήστη σε μια ολοκληρωμένη πλατφόρμα. Βασικά λοιπόν, το DVI είναι μια τεχνολογία από επεξεργαστές video και το συνοδεύον λογισμικό, που επιτρέπει στους κατασκευαστές υπολογιστών να την ενσωματώσουν σε μια ολοκληρωμένη πλατφόρμα ικανή να χειριστεί τα βασικά στοιχεία των εφαρμογών πολυμέσων. 

Η τεχνολογία DVΙ άρχισε ν' αναπτύσσεται το 1982 από την Εταιρεία RCΑ Corp. στο Νew Jersey των Η.Π.Α., με τη συμμετοχή μετά από λίγο της General Εlectric. Το 1988 η Ιntel αγόρασε το DVΙ από τις δύο προαναφερόμενες εταιρείες και άρχισε την ανάπτυξη της τεχνολογίας DVΙ στον τομέα των επεξεργαστών video, των cartoons και συστημάτων λογισμικού. Το Μάρτιο του 1989, η ΙΒΜ έριξε το δικό της ειδικό βάρος σ' αυτή την προσπάθεια που βρήκε ανταπόκριση μεταξύ άλλων, από τη Μatsushita στην Άπω Ανατολή και από την Οlivetti στην Ευρώπη. 

Ένα σημαντικό χαρακτηριστικό γνώρισμα της τεχνολογίας DVΙ, είναι το γεγονός ότι είναι ευρέως ανεξάρτητη από την πλατφόρμα του υπολογιστικού συστήματος που θα χρησιμοποιηθεί. Το προϊόν είναι ένα προγραμματιζόμενο, με τη βοήθεια του αντίστοιχου λογισμικού, chip, που μπορεί να εγκατασταθεί σε μία ποικιλία από υπολογιστικά συστήματα και όχι σ' ένα μοναδικό. Το chip μπορεί να προσαρμόζεται στις αναβαθμίσεις της τεχνολογίας χωρίς ν' απαιτεί επιπρόσθετο υλικό, πράγμα που με δεδομένη τη ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας αποτελεί ένα επιπρόσθετο πλεονέκτημα της τεχνολογίας DVΙ. 

Με δεδομένο ότι η τεχνολογία DVΙ αναπτύχθηκε πριν εμφανιστούν οι εργασίες των JΡΕG και ΜΡΕG, γίνεται κατανοητό γιατί προέκυψε η ανάγκη δημιουργίας δικής της σειράς αλγορίθμων στους τομείς συμπίεσης-αποσυμπίεσης των δεδομένων και ποιότητας της εικόνας. Τα τρία σημαντικότερα επίπεδα επεξεργασίας της τεχνολογίας DVΙ είναι: 

Ρicture Ιmage Compression (ΡΙC) στο οποίο υποστηρίζεται συμπίεση και αποσυμπίεση ακίνητων εικόνων σε πραγματικό χρόνο με λόγο 150:1. 

Real Τime Video (RΤV) στο οποίο υποστηρίζεται συμπίεση και αποσυμπίεση full-motion, full-screen video σε πραγματικό χρόνο αλλά σε επίπεδο ποιότητας χαμηλότερο από αυτό του VΗS. 

Ρroduction Level Video (ΡLV) στο οποίο υποστηρίζεται αποσυμπίεση full-motion, full-screen video σε πραγματικό χρόνο, σε επίπεδο ποιότητας ανάλογο του VΗS. 

Όπως ήδη προαναφέρθηκε, η τεχνολογία DVΙ είναι ανεξάρτητη από το υπολογιστικό σύστημα που χρησιμοποιείται. Κατ' αρχήν κύρια χρησιμοποιήθηκαν οι υπολογιστές της σειράς ΡS/2 της ΙΒΜ με επεξεργαστές 286 ή 386 και λειτουργικό σύστημα ΜS-DΟS για την εφαρμογή της καινούριας τεχνολογίας. Στη συνέχεια αναπτύχθηκαν εκδόσεις του DVΙ για να τρέχουν σε διαφορετικά υπολογιστικά περιβάλλοντα όπως ΟS/2, UΝΙΧ, Windows και Μacintosh της Αpple. 

Χρησιμοποιώντας την τεχνολογία DVΙ για τη συγγραφή μίας εφαρμογής πολυμέσων απαιτούνται δύο κάρτες. Η ΑctionΜedia Capture Βoard, που κάνει ψηφιοποίηση και συμπίεση οπτικοακουστικών δεδομένων στο σκληρό δίσκο του υπολογιστή και η ΑctionΜedia Delivery Βoard που αποσυμπιέζει τα δεδομένα και τα προωθεί σε DVΙ μορφή, από το σκληρό δίσκο ή από οποιοδήποτε άλλο μέσο αποθήκευσης προς την ΚΜΕ του υπολογιστή. Από τις δύο κάρτες, μόνο η δεύτερη απαιτείται στην περίπτωση ενός υπολογιστικού συστήματος προορισμένου να χρησιμοποιηθεί για την εκτέλεση μόνο κάποιας εφαρμογής, που έχει ήδη δημιουργηθεί βασισμένη στην τεχνολογία DVΙ. 

Η τεχνολογία DVΙ συνδυάζεται με τη χρήση τόσο σκληρών, όσο και οπτικών δίσκων, σαν αποθηκευτικά μέσα. Ενδεικτικά σ' ένα απλό Compact Disc χρησιμοποιώντας τεχνολογία DVΙ μπορούν να αποθηκευτούν 72 λεπτά video χαμηλής ανάλυσης ή 7.000 εικόνες υψηλής ανάλυσης. Η συλλογή των οπτικο-ακουστικών δεδομένων μπορεί να γίνει από μία βιντεοκάμερα, από την τηλεόραση, από VideoDisc, από μικρόφωνο, από κασέτα ή και από CD. 

Η τεχνολογία DVΙ έχει πολλές ενδιαφέρουσες και δυναμικές χρήσεις. Επειδή τα οπτικοακουστικά δεδομένα συμπιέζονται, οι πληροφορίες μπορούν να ταξιδεύουν μέσω δικτύων και τηλεφωνικών γραμμών και να αποσυμπιέζονται στον τόπο άφιξης σε πραγματικό χρόνο, δημιουργώντας έτσι ιδανικές συνθήκες teleconference. Επίσης η τεχνολογία DVΙ ενδείκνυται στις περιπτώσεις εφαρμογών πολυμέσων σε τομείς όπως εκπαίδευση και επιμόρφωση, παρουσίαση πωλήσεων και δημόσια σημεία παροχής πληροφοριών. 

11 Πολυμέσα και Δίκτυα.

Πολύ σύντομα αναμένεται σχεδόν να εξαλειφθεί ο όρος "stand alone" από το λεξικό της πληροφορικής. Καθώς η τεχνολογία των ψηφιακών δικτύων εξελίσσεται, όλο και περισσότεροι υπολογιστές αποκτούν πρόσβαση σε κάποια μορφή τους. Τα πολυμέσα, σαν μια νέα πολλά υποσχόμενη τεχνολογία, δεν θα μπορούσαν να μείνουν έξω από αυτή την εξέλιξη. Νέες υπηρεσίες όπως το video conferencing και η interactive TV βρίσκονται σήμερα προ των πυλών. Έτσι και αλλιώς τα πολυμέσα είναι ιδανικά σαν μέσα πληροφορίας και μετάδοσης γνώσης, και τα δίκτυα, είτε LAN είτε WAN είναι αυτά, αποτελούν άριστη πηγή τέτοιας πληροφορίας. 

Όλες οι εφαρμογές των πολυμέσων που έχουν ήδη αναφερθεί όπως η εκπαίδευση, η διαφήμιση, τα σημεία πωλήσεων, τα ηλεκτρονικά βιβλία κ.α. μπορούν να χρησιμοποιηθούν, μερικές φορές αυτό είναι απαραίτητο, στα δίκτυα και μάλιστα πολλές φορές με μεγαλύτερη επιτυχία. Η δυνατότητα κεντρικού ελέγχου σε συνδυασμό με την δυνατότητα πρόσβασης του χρήστη μέσω του δικτύου ή και μέσω τηλεφώνου από οποιοδήποτε σημείο, δίνει άλλες διαστάσεις σ'αυτές τις εφαρμογές. Όμως και νέες υπηρεσίες, όπως το video mail, το video on demand, και τα collaborative work systems, που χωρίς την τεχνολογία επικοινωνιών δεν θα μπορούσαν να υπάρξουν, ετοιμάζονται ή είναι ήδη έτοιμα χρησιμοποιώντας τα πολυμέσα. 

Σ'αυτή την εργασία θα επιχειρήσουμε, στη συνέχεια, να εξετάσουμε αρκετές από τις παλιές και νέες τεχνολογίες που σχετίζονται με την εφαρμογή των πολυμέσων στα δίκτυα υπολογιστών και γενικότερα στις τηλεπικοινωνίες. Βέβαια στις νέες τεχνολογίες οι υπολογιστές δεν είναι τα αποκλειστικά τερματικά, αλλά υπάρχουν και άλλες έξυπνες συσκευές που μπορούν με την ευρεία έννοια να συμπεριληφθούν στους υπολογιστές, αφού και αυτές παράγουν και δέχονται ψηφιακά δεδομένα. 

Περιμένοντας τις εξελίξεις, θα εξετάσουμε και λύσεις που δεν προσφέρονται για πολυμέσα, κυρίως λόγω εύρους, αλλά που μπορούν εύκολα, οικονομικά και προ πάντων σήμερα, να φέρουν τον χρήστη λίγο πιο κοντά με αυτή τη θαυμαστή τεχνολογία. Επίσης θα αναφερθούν και τεχνολογίες οι οποίες δεν έχουν ειδική σημασία για τα πολυμέσα αλλά που με την απουσία τους θα επηρέαζαν την πληρότητα της παρουσίασης.

12. Εφαρμογές των Πολυμέσων.

Όσο η τεχνολογία εξελίσσεται, και τα δίκτυα αποκτούν μεγαλύτερες ταχύτητες, τόσο πιο πολλές εφαρμογές των πολυμέσων εμφανίζονται. Πολλές από αυτές είναι εντελώς πρωτοποριακές, και άλλες βασίζονται σε παλιότερες ανάγκες, που μέχρι τώρα εξυπηρετούνταν με άλλες λύσεις. Το εύρος των εφαρμογών παρουσιάζεται τεράστιο και έχει ξεσπάσει ένας πραγματικός πόλεμος μεταξύ των εταιρειών που σχετίζονται με τον χώρο, για το ποια θα κερδίσει, και θα θεωρηθεί πρωτοπόρος βέβαια, την αγορά που ανοί- γεται. 

Οι εφαρμογές των πολυμέσων που χρησιμοποιούν την τεχνολογία δικτύων μπορούν να χωριστούν σε τρεις βασικές κατηγορίες: 

Εφαρμογές Τηλεπαρουσίας (Telepresence). Τέτοιες είναι η τηλεδιάσκεψη, η εκπαίδευση από απόσταση κ.λ.π. 

Συστήματα πληροφοριών (Information Systems). Εφαρμογές που χρησιμοποιούν τα πολυμέσα για να παρέχουν πληροφορίες. 

Ψηφιακή τηλεόραση και αλληλεπιδρούσες υπηρεσίες (Interactive Services). 

Ιδιαίτερα για την πρώτη κατηγορία θα θέλαμε να αναφέρουμε ότι η Τηλεπαρουσία αποτελεί από μόνη της εφαρμογή πολυμέσων, αλλά εμείς εδώ χρησιμοποιούμε τον όρο για να περικλείσουμε όλες τις εφαρμογές που σχετίζονται με τον τόπο. Μπορούμε να φανταστούμε αυτές τις εφαρμογές, σαν προέκταση του ατόμου στον χώρο μέσω της τεχνολογίας. 

Σ'αυτό το κεφάλαιο θα παρουσιάσουμε μερικές από αυτές τις εφαρμογές. 

13 Προγράμματα σύγχρονης επικοινωνίας με φωνή (audio) και εικόνα (video) 
13 (i) Η σύγχρονη επικοινωνία με συστήματα CU-SeeMe 
To CU-SeeMe δημιουργήθηκε από ερευνητές του Cornell University για να λειτουργεί σε υπολογιστές PC που συνδέονται στο Internet. Επιτρέπει να συμμετέχουν σε ομαδική επικοινωνία μέχρι οκτώ ή δώδεκα άτομα ταυτόχρονα. Το σύστημα μπορεί να λειτουργήσει και σε υπολογιστή 386, όμως για ικανοποιητική μετάδοση εικόνας και ήχου χρειάζεται υπολογιστής με επεξεργαστή 486 ή ισχυρότερο με κάρτα video και κάρτα ήχου. Το πρόγραμμα του CU-SeeMe δεν μεταδίδει συνεχή και σταθερή εικόνα (video stream), αλλά ανανεώνει την εικόνα κάθε φορά που αλλάζει. Αυτό έχει ως αποτέλεσμα η εικόνα video να μεταδίδεται με απότομες εναλλαγές που θυμίζουν ταινία με απρόσεκτο μοντάζ. Αν εξαιρέσουμε αυτό το πρόβλημα, η τεχνολογία είναι αρκετά αξιόπιστη και επιτρέπει τις επικοινωνίες σε πραγματικό χρόνο μεταξύ δύο ατόμων ή μικρών ομάδων. Αυτό το σύστημα μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην εκπαίδευση από απόσταση με τον ίδιο τρόπο που χρησιμοποιούνται τα συστήματα επικοινωνίας με γραπτά κείμενα και δίνει επιπλέον δυνατότητες που κάνουν την επικοινωνία λιγότερο απρόσωπη και περισσότερο φυσική. Για την επικοινωνία απαιτείται ειδικό λογισμικό που λέγεται reflector software.

Παρακάτω περιγράφεται το πρόγραμμα CU-SeeMe της White Pine Software. Το πρόγραμμα λογισμικού CU-SeeMe (Σε βλέπω-με βλέπεις) μπορεί να χρησιμοποιηθεί για επικοινωνία με φωνή και εικόνα στο Internet ή σε οποιοδήποτε δίκτυο υπολογιστών που βασίζεται στο πρωτόκολλο TCP/IP. Στη διεύθυνση http://www.wpine.com/products/CU-SeeMe υπάρχουν πληροφορίες για το πρόγραμμα αυτό και δωρεάν έκδοση του προγράμματος που μπορεί κανείς να μεταφέρει και να εγκαταστήσει στον υπολογιστή του. Το CU-SeeMe για να λειτουργήσει, απαιτεί σύνδεση με μόντεμ 28.8 ή με τοπικό δίκτυο LAN.

“Μερικά χαρακτηριστικά του προγράμματος αναφέρονται παρακάτω. Υπάρχουν εκδόσεις (π.χ.V3.1.1) για υπολογιστή PC με Windows 95 ή ΝΤ και για υπολογιστή Makintosh. Το πρόγραμμα επιτρέπει επικοινωνία ενός προς έναν ή ομαδική επικοινωνία. Μπορούν να επικοινωνήσουν ταυτόχρονα μέχρι 12 άτομα. Παρέχει συμβουλές προς τους γονείς για την προστασία των μικρών παιδιών και τι πρέπει να προσέξουν με τις επικοινωνίες τους στο Internet. Μεταδίδει έγχρωμο (full color) video και ήχο σε πραγματικό χρόνο. Δίνει στο χρήστη δυνατότητα να θέσει κωδικό αναγνώρισης ID ώστε μόνο ο ίδιος να μπορεί να απαντήσει στις κλήσεις που είναι για αυτόν. Επίσης παρέχει κατάλογο διευθύνσεων όπου ο χρήστης αποθηκεύει τις διευθύνσεις των ατόμων με τα οποία επικοινωνεί” (White Pine Software, 1998).

Το πρόγραμμα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για επικοινωνίες επαγγελματικές π.χ. συνεδριάσεις και ομαδικές συζητήσεις των μελών μιας τηλετάξης ή των μελών μιας επιχείρησης. Μπορεί να χρησιμοποιηθεί και για επικοινωνίες κοινωνικές. Κάποιος μπορεί να επικοινωνεί με τους φίλους του ή την οικογένεια του από απόσταση.

“Ο χρήστης μπορεί να επικοινωνεί με έναν μόνο συνομιλητή κάθε φορά, ή να μπει σε εικονικό-δυνητικό χώρο (room) ομαδικών συζητήσεων και να μιλάει ταυτόχρονα με πολλούς. Από τη στιγμή που συνδέεται ο χρήστης στο σύστημα μπορεί να δέχεται και να στέλνει έγχρωμο σήμα εικόνας (video) και ήχου (audio). Επιπλέον μπορεί να ανταλλάσσει γραπτά μηνύματα σε ένα ξεχωριστό παράθυρο συνομιλιών με γραπτά κείμενα. Υπάρχει σύστημα με whiteboards (λευκοί πίνακες), με το οποίο μπορεί να βλέπει μαζί με άλλους αρχεία κειμένου και γραφικών.” (White Pine Software, 1998).Όλα αυτά μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε μια τηλετάξη που αποτελείται από μαθητές που βρίσκονται σε πολλές περιοχές για μια ταυτόχρονη ομαδική επικοινωνία με τον καθηγητή.

Το CU-SeeMe επιτρέπει επικοινωνία με άτομα που χρησιμοποιούν προγράμματα που βασίζονται στις ίδιες προδιαγραφές, όπως το Microsoft NetMeeting και το Intel Internet VideoPhone. Η σύνδεση με αυτά τα άτομα γίνεται με το MeetingPointTM Confernce Server της εταιρίας White Pine Software.

Επίσης στο πρόγραμμα CU-SeeMe της εταιρίας White Pine υπάρχουν κατάλογοι (directories) των ενεργών χώρων συζητήσεων. Ο χρήστης συνδέεται αυτόματα στους χώρους αυτούς και έτσι πάντοτε βρίσκει άλλα άτομα για να συζητήσει μαζί τους οποιαδήποτε χρονική στιγμή και αν συνδεθεί.

“H NASA χρησιμοποιεί το πρόγραμμα CU-SeeMe για να παρουσιάζει καθημερινά φωτογραφίες της γης από δορυφόρους, και ακόμη συνεντεύξεις με αστροναύτες και επιστήμονες” (White Pine, 1998).

Το CU-SeeMe χρησιμοποιείται σε όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης. “Η εταιρία White Pine χρηματοδοτεί το Global Schoolhouse που είναι κορυφαίος εκπαιδευτικός οργανισμός και έχει στόχο την εξάπλωση του Internet στην εκπαίδευση. Οι Ιστοσελίδες του είναι στη διεύθυνση http://www.gsn.org. Παράλληλα με το CU-SeeMe η εταιρία White Pine Software έχει δημιουργήσει και άλλα παρόμοια προγράμματα λογισμικού που χρησιμοποιούνται στην εκπαίδευση, όπως το ClassPoint και MeetingPoint” (White Pine, 1998).

Η εταιρία που δημιουργεί το λογισμικό CU-SeeMe πιστεύει ότι το βασικό στοιχείο στην εκπαίδευση από απόσταση είναι οι ικανότητες του καθηγητή και αναφέρει ότι “καμία τεχνολογία δεν θα μπορέσει να αντικαταστήσει έναν ικανό καθηγητή με δυναμικό υλικό, αποτελεσματικές ικανότητες παρουσίασης, υψηλό αίσθημα ευθύνης και δραστηριοποίησης, έναν καθηγητή που διαθέτει γνώσεις και εμπειρία και μπορεί να χρησιμοποιήσει με την μεγαλύτερη αποδοτικότητα τα κατάλληλα εργαλεία την κατάλληλη στιγμή” (White Pine, 1998). Τα εργαλεία της τεχνολογίας μπορούν αποδειχθούν πολύ χρήσιμα αν χρησιμοποιηθούν με προσοχή. Ο εκπαιδευτικός πρέπει να θέτει κάποιους στόχους και να χρησιμοποιεί τα εργαλεία για την επίτευξη των στόχων αυτών.
13 (ii) Το Πρόγραμμα ClassPoint 
Το πρόγραμμα ClassPoint σχεδιάστηκε από την White Pine Software για την δημιουργία εικονικών δυνητικών τάξεων στο Internet. “Παρέχει ολοκληρωμένες λύσεις εκπαίδευσης εξ αποστάσεως για χρήση σε τοπικά δίκτυα LAN σε δίκτυα ευρείας περιοχής WAN και γενικά στο Internet. Δημιουργεί ένα περιβάλλον που κατευθύνεται από τον καθηγητή και εικονικές-δυνητικές τάξεις στον Παγκόσμιο Ιστό (WWW). Παρέχει προγραμματισμό των μαθημάτων που διδάσκονται, μεταδίδει σήμα εικόνας (video) και ήχου (audio) από πολλές προς πολλές περιοχές, εμφανίζει την εικόνα του καθηγητή και των μαθητών και δίνει δυνατότητες παρουσίασης στον καθηγητή. Ακόμη παρέχει Whiteboard (για παρουσίαση γραφικών) και άλλες δυνατότητες (White Pine Software, 1998).

Με αυτό το πρόγραμμα τα σχολεία και άλλοι εκπαιδευτικοί οργανισμοί μπορούν γρήγορα, αποτελεσματικά και με χαμηλό κόστος να συνδέσουν τον καθηγητή με τους μαθητές και να δημιουργήσουν τηλετάξεις στον Παγκόσμιο Ιστό (WWW) με πλήρη αλληλεπιδραστική επικοινωνία.

“Το πρόγραμμα λειτουργεί σε Windows 95 ή ΝΤ με την έκδοση V.1.0.2. μερικά χαρακτηριστικά του προγράμματος αναφέρονται παρακάτω: Το περιβάλλον μάθησης κατευθύνεται από τον καθηγητή. Η εικόνα (video) και ο ήχος (audio) φαίνονται στις οθόνες όλων όσων συμμετέχουν στην επικοινωνία και ο καθένας μπορεί να δει και να ακούσει τους υπόλοιπους. Η εικονική-δυνητική τάξη στον Παγκόσμιο Ιστό ρυθμίζεται από τον καθηγητή και γίνεται προγραμματισμός των μαθημάτων. Με το πρόγραμμα ο καθηγητής μπορεί να κάνει ομαδική περιήγηση των μαθητών σε πηγές του Internet κατά τη διάρκεια παρουσίασης του μαθήματος. Ακόμη μπορούν να γίνονται αλληλεπιδραστικά τεστ και ερωτήσεις σε πραγματικό χρόνο, ή προφορικές εξετάσεις. Οι πηγές του δικτύου υπολογιστών είναι στη διάθεση των μαθητών στην διάρκεια της ομαδικής συνάντησης και πριν ή μετά από αυτή.

Υπάρχουν ακόμη λευκοί πίνακες Whiteboards και παρέχεται επικοινωνία με ανταλλαγή γραπτών μηνυμάτων” (White Pine, 1998).

Στην εκπαίδευση από απόσταση δεν αρκεί η επικοινωνία του καθηγητή με τους μαθητές. Χρειάζονται και επιπλέον στοιχεία που θα δώσουν στον μαθητή την αίσθηση ότι βρίσκεται σε μια σχολική τάξη. “Το ClassPoint δημιουργεί την εμπειρία της τάξης που κατευθύνεται από τον καθηγητή, με εγγραφή, συζήτηση μέσα στην τάξη, συμπλήρωση και παράδοση εργασιών σε ώρες εκτός της τάξης” (White Pine, 1998).

Με το πρόγραμμα επιτρέπεται ο καθηγητής να επιλέγει έναν ή περισσότερους μαθητές και να τους προβάλλει με μεγαλύτερη εικόνα από τους υπόλοιπους για να μιλήσουν αυτοί, ή επιτρέπεται ένας μαθητής να κάνει αίτηση για να παρέμβει στην συζήτηση και τότε προβάλλεται και η δική του εικόνα. Οι μαθητές εκτός από τον ήχο επικοινωνούν και με γραπτά μηνύματα, είτε ένας προς έναν είτε ομαδικά, ενώ με σήμα εικόνας και ήχου επικοινωνούν ταυτόχρονα όλοι μαζί. Ο καθηγητής έχει την δυνατότητα να οδηγεί τους μαθητές σε Ιστοσελίδες και να τους παρουσιάζει πληροφορίες μέσα από αυτές.

Ο καθηγητής κατευθύνει το σύστημα προβολής (spotlight) σε συγκεκριμένους μαθητές και η εικόνα τους εμφανίζεται μεγαλύτερη στην οθόνη. Μπορούν να προβάλονται μόνο αυτοί οι μαθητές ή να προβάλλονται και οι άλλοι με μικρότερη εικόνα. “Ο καθηγητής βλέπει 12 μαθητές κάθε φορά μέσα στην τηλετάξη ανεξάρτητα από αυτούς που προβάλλει. Μπορούν να γίνονται ειδικές συζητήσεις που κατευθύνονται από τον καθηγητή και συμμετέχουν μικρές ομάδες μαθητών που προβάλλονται. Οι μαθητές που επιθυμούν να παρέμβουν στη συζήτηση μπορούν να στείλουν στον καθηγητή ένα μήνυμα που το βλέπει μόνο αυτός. Ο καθηγητής μπορεί να επιλέξει και να προβάλλει κάποιους μαθητές ακόμα και αν οι ίδιοι δεν το ζητήσουν” (White Pine, 1998).

Διαγωνίσματα και τέστ σε πραγματικό χρόνο μπορούν να γίνουν με την χρήση του ClassPoint. “Ο καθηγητής μπορεί να υποβάλλει σε όλους τους μαθητές ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών και να βλέπει τις απαντήσεις κάθε μαθητή σε ξεχωριστά παράθυρα. Οι μαθητές δεν μπορούν να δουν τις απαντήσεις των άλλων. Αυτό μπορεί να χρησιμοποιηθεί και για να διαπιστώσει ο καθηγητής αν οι περισσότεροι μαθητές έχουν κατανοήσει το μάθημα. Μπορεί να τους ρωτήσει και αν οι περισσότεροι απαντήσουν όχι τότε ο καθηγητής μπορεί να αναλύσει περισσότερο τα δυσνόητα σημεία. Το ίδιο σύστημα μπορούν οι καθηγητές να το χρησιμοποιήσουν για να σχεδιάσουν διαγωνίσματα και για να ελέγξουν τις γνώσεις των μαθητών με ερωτηματολόγια για να απαντηθούν σε πραγματικό χρόνο” (White Pine, 1998).

Οι λευκοί πίνακες (Whiteboards) λέγονται έτσι επειδή έχουν παρόμοιες ιδιότητες με τον πίνακα της τάξης. Με αυτούς ο καθηγητής δείχνει σημειώσεις και γραφικά στους μαθητές. “Το Classpoint σε κοινές εφαρμογές με το Microsoft NetMeeting παρέχει λευκούς πίνακες (Whiteboards) με τους οποίους ο καθηγητής και οι μαθητές βλέπουν κείμενα και σχεδιαγράμματα που είναι έτοιμα ή μπορούν να σχεδιαστούν εκείνη τη στιγμή όπως σε έναν πραγματικό πίνακα. Ταυτόχρονα το υλικό που φαίνεται στον λευκό πίνακα (Whiteboard) μπορεί να τροποποιηθεί και να διορθωθεί την ίδια στιγμή από τον καθηγητή ή από τους μαθητές σε πραγματικό χρόνο μέσα στην διάρκεια του μαθήματος της τηλετάξης” (White Pine, 1998).

“Ένας Web browser (πρόγραμμα εξερεύνησης του Παγκόσμιου Ιστού) χρησιμοποιείται από το ClassPoint για την ανακοίνωση των προγραμμάτων μαθημάτων, για τον σχεδιασμό των μαθημάτων που διδάσκονται και για να επιτρέψει την σύνδεση των μαθητών στην εικονική δυνητική τάξη. Ο καθηγητής ρυθμίζει την λειτουργία, το πρόγραμμα και το πλάνο της τηλετάξης και χρησιμοποιεί το κέντρο σχεδιασμού του ClassPoint στο δικό του Web browser.

Όταν οι καθηγητές και οι μαθητές θέλουν να συνδεθούν στην τηλετάξη ή να δουν το υλικό που διδάσκεται και τις εργασίες των μαθητών επισκέπτονται μια Ιστοσελίδα εισόδου (Login Page) που δημιουργεί το ClassPoint και για να συνδεθούν δηλώνουν κωδικούς εισόδου (Username, Password). Μόλις συνδεθούν αρχίζει να λειτουργεί το πρόγραμμα του ClassPoint στον υπολογιστή τους και μπορούν να παρακολουθήσουν το μάθημα της τηλετάξης.

Το υλικό που διδάσκεται στην τηλετάξη διαδίδεται μέσα από Web browser (πρόγραμμα εξερεύνησης του Παγκόσμιου Ιστού). Οποιεσδήποτε πληροφορίες μπορεί να παρουσιάσει ο browser μπορούν να χρησιμοποιηθούν στο μάθημα της εικονικής-δυνητικής τάξης. Έτσι μπορούν να παρουσιάζονται άλλες Ιστοσελίδες με πληροφορίες σχετικές με το μάθημα, παρουσιάσεις μαθημάτων με streaming εικόνα (video) και ήχο (audio) ή ειδικά σχεδιασμένο υλικό για παρουσίαση στην τηλετάξη από Ιστοσελίδες. Ο καθηγητής μπορεί να κάνει περιήγηση των μαθητών σε Ιστοσελίδες που μπορούν να αποτελέσουν αφορμή για συζήτηση στην τηλετάξη πάνωσε συγκεκριμένα θέματα. Καθώς ο καθηγητής αλλάζει Ιστοσελίδες στον δικό του browser, οι ίδιες Ιστοσελίδες εμφανίζονται στις οθόνες των μαθητών και ο καθηγητής μπορεί παράλληλα να μιλά και να σχολιάζει τα περιεχόμενα των Ιστοσελίδων” (White Pine Software, 1998).

To ClassPoint μπορεί να χρησιμοποιηθεί για συνεδριάσεις, παρουσιάσεις πληροφοριών, ομαδικές συζητήσεις, εκπαίδευση των υπαλλήλων μιας εταιρίας.

Σε κολέγια και σε πανεπιστήμια μπορεί να χρησιμοποιηθεί για πλήρη παρουσίαση μαθημάτων από απόσταση, για συνέδρια, εκπαίδευση ενηλίκων, σύνδεση τηλετάξεων από πολλές χώρες, για επικοινωνία των καθηγητών μεταξύ τους, δημιουργία οργανωμένων συζητήσεων.

Στα δημοτικά σχολεία το ίδιο πρόγραμμα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για ομαδικές συζητήσεις γονέων-δασκάλων, των δασκάλων ή των μαθητών μεταξύ τους και για διδασκαλία των παιδιών από απομακρυσμένες περιοχές.

13 (iii) Το Πρόγραμμα MeetingPoint 

Το MeetingPoint είναι πρόγραμμα εξυπηρέτησης συνεδριάσεων (Conference Server).

“Το MeetingPoint είναι πρόγραμμα λογισμικού που βασίζεται στα πρότυπα H.323 που έχουν τεθεί για τηλεδιασκέψεις στο Internet και δημιουργεί ομαδικές συνεδριάσεις. Το MeetingPoint παρέχει εικονικούς-δυνητικούς χώρους συνάντησης όπου οι χρήστες μπορούν να επικοινωνούν με εικόνα (video), ήχο (audio), κείμενο και δεδομένα για να παρακολουθήσουν μαθήματα ή να κάνουν ομαδικές εργασίες. Το MeetingPoint επιτρέπει σε άτομα που χρησιμοποιούν διαφορετικό λογισμικό να επικοινωνήσουν μεταξύ τους. Συνδέει τους χρήστες του Microsoft NetMeeting, Intel ProShare, PictureTel LiveLan, Intel Internet VideoPhone, CU-SeeMe σε ταυτόχρονη ομαδική επικοινωνία” (White Pine, 1998).

H ομαδική επικοινωνία γίνεται με χρήση πολυμέσων. Το πρόγραμμα μπορεί ο χρήστης να το ρυθμίσει και να το διαχειριστεί από απόσταση με χρήση κάποιου Web browser. Το MeetingPoint διαχειρίζεται το εύρος ζώνης που απαιτείται για ομαδική επικοινωνία και εκμεταλλεύεται τις δυνατότητες της τεχνολογίας Multicast. (Multicast λέγεται η δυνατότητα μετάδοσης σήματος από έναν σε πολλούς ή από πολλούς σε πολλούς). Με το MeetingPoint τα εκπαιδευτικά ιδρύματα μπορούν να παρέχουν εκπαίδευση από απόσταση σε μαθητές που βρίσκονται σε όλο τον κόσμο. Μερικά χαρακτηριστικά του προγράμματος είναι:

“Η έκδοση V3.0.6 λειτουργεί για τα Windows NT και για το Sun Solaris.Το σύστημα βασίζεται στα πρότυπα H.323.για ομαδικές συνεδριάσεις στο Internet. Διευκολύνει οποιαδήποτε ομαδική επικοινωνία είτε με μικρές ομάδες ατόμων είτε με πολύ μεγάλες ομάδες. Χρησιμοποιεί την υποδομή οποιουδήποτε δικτύου υπολογιστών. Επιτρέπει στους χρήστες επικοινωνία με εικόνα (video), ήχο (audio), κείμενα (text chat) και λευκούς πίνακες (Whiteboards) που βασίζονται στο πρότυπο T.120 του Internet. Μέσω του Παγκόσμιου Ιστού προσαρμόζει και διαχειρίζεται ταυτόχρονα πολλά διαφορετικά προγράμματα εξυπηρέτησης (servers) και συνεδριάσεις. Το λογισμικό έχει δυνατότητες multicast (ένας στέλνει σήμα προς πολλούς ή πολλοί προς πολλούς).Ακόμη το πρόγραμμα εκμεταλλεύεται με έξυπνο τρόπο τις δυνατότητες του υπάρχοντος δικτύου υπολογιστών.”(White Pine Software, 1998). Το MeetingPoint αποτελεί λογισμικό του server (υπολογιστή εξυπηρέτησης δικτύου) για συνεδριάσεις. Σε συστήματα client/server, ο server εξυπηρετεί συγκεκριμένα προγράμματα client. “To MeetingPoint είναι Client agnostic server, δηλαδή server συμβατό με διαφορετικά προγράμματα Client αρκεί αυτά να είναι σχεδιασμένα με βάση κοινά πρότυπα του Internet. To MeetingPoint υποστηρίζει τα πρότυπα Η.323 για συνεδριάσεις και τα πρότυπα Τ.120 για λευκούς πίνακες (Whiteboards) και για μεταφορά αρχείων. Με το MeetingPoint μπορούν να δημιουργηθούν ομαδικές συνεδριάσεις οποιουδήποτε τύπου και από οσαδήποτε ατομα. Η επικοινωνία γίνεται με εικόνα (video), ήχο(audio), κείμενο,λευκούς πίνακες και άλλες εφαρμογές.”(White Pine Software, 1998).

Το πρόγραμμα προσαρμόζεται στον Παγκόσμιο Ιστό (WWW) και οι υπεύθυνοι των δικτύων μπορούν να διαχειριστούν πολλούς servers MeetingPoint με ένα browser (πρόγραμμα εξερεύνησης του Παγκόσμιου Ιστού). Με το ίδιο πρόγραμμα μπορούν να παρακολουθήσουν συνεδριάσεις ή να συμμετέχουν σε τηλεδιασκέψεις.

“Το MeetingPoint χρησιμοποιεί τα πρότυπα IETF (του MBONE) για τεχνολογία Multicasting. Αυτό επιτρέπει σε όσους χρησιμοποιούν δίκτυα με αυτή την τεχνολογία να εξοικονομούν μεγάλο εύρος ζώνης (bandwidth). Το MeetingPoint συνδέει και δίκτυα που δεν διαθέτουν δυνατότητες multicast με άλλα δίκτυα που διαθέτουν. Περισσότερες πληροφορίες υπάρχουν στην διεύθυνση http://www.ipmulticast.com/community/whitepapers” (White Pine Software, 1998).

Το ίδιο πρόγραμμα εκτός από την δημιουργία εικονικών-δυνητικών χώρων συνάντησης παρέχει και τις παρακάτω δυνατότητες. Αξιοποιεί τις δυνατότητες των πηγών παροχής του δικτύου και οι πληροφορίες που διαδίδονται καταλαμβάνουν όσο το δυνατόν λιγότερες πηγές παροχής. Το πρόγραμμα σχεδιάστηκε για να αναγνωρίζει το είδος της ομαδικής επικοινωνίας που συντελείται με χρήση πολυμέσων σε πραγματικό χρόνο και να αξιοποιεί τις δυνατότητες του δικτύου για να εκτελεί ομαδικές επικοινωνίες με τον καλύτερο δυνατό τρόπο. “Για παράδειγμα, περισσότεροι από έναν servers μπορούν να συνεργαστούν για να ελαχιστοποιήσουν την κυκλοφορία δεδομένων που πρέπει να περάσουν από διάφορες συνδέσεις του κυρίως δικτύου και έτσι ελευθερώνονται αυτές οι συνδέσεις. Ακόμη τα δίκτυα που έχουν το σύστημα multicast αξιοποιούνται κατάλληλα και μειώνεται το ποσοστό κατάληψης των πηγών παροχής δικτύου” (White Pine Software, 1998). Αυτό σημαίνει ότι αν τα δεδομένα πρόκειται να περάσουν από πολλές περιοχές του δικτύου, μπορούν αντί για αυτό να φτάσουν όλα μαζί σε μία ομάδα servers που συνεργάζονται και να αποσταλούν στους παραλήπτες από τους servers με τις ελάχιστες δυνατές διαδρομές και έτσι να μειωθεί η συνολική ποσότητα κυκλοφορίας δεδομένων στο δίκτυο. Με το MeetingPoint ελέγχεται το εύρος ζώνης (bandwidth) που καταλαμβάνεται στην διάρκεια των τηλεδιασκέψεων. “Οι παροχείς τέτοιων υπηρεσιών μπορούν να ελέγχουν το ρυθμό με τον οποίο μεταδίδεται το σήμα σε μια τηλεδιάσκεψη χωρίς να εξαντλείται όλο το διαθέσιμο εύρος ζώνης του δικτύου και χωρίς να παρεμποδίζονται άλλες λειτουργίες του δικτύου από υπερβολική κυκλοφορία δεδομένων. Άλλες υπηρεσίες που παρέχει το MeetingPoint είναι ασφάλεια δεδομένων, παρακολούθηση συνεδρίων σε πραγματικό χρόνο,υποστήριξη, ανίχνευση και χρέωση των πελατών” (White Pine Software, 1998)

13 (iv) Το πρόγραμμα NetMeeting 

To NetMeeting της Microsoft επιτρέπει στο χρήστη να επικοινωνεί με άλλους χρήστες με φωνή και εικόνα, με τον ίδιο τρόπο που του επιτρέπει το CU-SeeMe που περιγράφεται παραπάνω. Με το NetMeeting ο χρήστης μπορεί παράλληλα να στείλει και να λάβει αρχεία ή εφαρμογές μαζί με εικόνα (video) και ήχο (audio), σε πραγματικό χρόνο. Οι αρχικές ρυθμίσεις του προγράμματος (για Windows 98) γίνονται αυτόματα από ένα πρόγραμμα Wizard που κάνει μόνο του τις απαιτούμενες ρυθμίσεις στον Server ( υπολογιστή εξυπηρέτησης) του δικτύου στο οποίο συνδέεται ο χρήστης, και στο σύστημα μετάδοσης και λήψης του σήματος εικόνας (video) και ήχου (audio). Το πρόγραμμα NetMeeting (για Windows 98) εμφανίζει ένα παράθυρο στην οθόνη του υπολογιστή όπου φαίνεται ένα ευρετήριο με τους χρήστες που είναι συνδεδεμένοι εκείνη τη στιγμή στον ίδιο server (υπολογιστή εξυπηρέτησης) που συνδέεται ο χρήστης. Για κάθε χρήστη εμφανίζονται πληροφορίες για το αν έχει ήχο audio, εικόνα video, η διεύθυνση του e-mail και το όνομα του. Ο χρήστης με το ποντίκι επιλέγει κάποιο όνομα άλλου χρήστη από τον κατάλογο ονομάτων και με το δεξί πλήκτρο εμφανίζει μια λίστα επιλογών. Με τις επιλογές αυτές μπορεί να επικοινωνήσει άμεσα με φωνή και εικόνα με τον άλλο χρήστη, ή να αν θέλει να του στείλει μήνυμα e-mail. Αν ο χρήστης που έχει επιλεχθεί, μιλάει εκείνη τη στιγμή με άλλον, τότε αυτός που τον επέλεξε έχει δυνατότητα να του ζητήσει να συμμετέχει και αυτός στη συζήτηση. Η εφαρμογή ενός τέτοιου συστήματος στην εκπαίδευση είναι ίδια με την εφαρμογή του CUSeeMe. Το πρόγραμμα αυτό εκτελεί την ίδια λειτουργία.

14. Δυνατότητες Ασύγχρονης Επικοινωνίας

Οι περισσότερες διασκέψεις και σοβαρές συζητήσεις γίνονται με ασύγχρονη επικοινωνία. Αυτό σημαίνει ότι τα μηνύματα και τα αρχεία της συζήτησης ανακοινώνονται όλα σε κάποιο κοινό χώρο και παραμένουν ώστε να μπορούν οι χρήστες οποιαδήποτε στιγμή να τα δουν και να απαντήσουν με την άνεση τους.

Η ασύγχρονη επικοινωνία μπορεί να γίνει και με αποθήκευση αρχείων ήχου (audio) ή εικόνας (video) σε κάποια κοινή περιοχή όπου μπορεί οποιοσδήποτε να τα φέρνει στον υπολογιστή του για να τα δει. Με το πρόγραμμα RealPlayer μπορεί να τα δει χωρίς να τα εγκαταστήσει στον υπολογιστή του και να τα διαχειριστεί από την περιοχή όπου βρίσκονται.Ακόμη τα ίδια αρχεία μπορούν να αποσταλούν προσαρτημένα σε ένα μήνυμα με το ηλεκρονικό ταχυδρομείο σε κάποιον χρήστη, αλλά πρέπει αυτός να διαθέτει αρκετό χώρο στον σκληρό δίσκο του πολογιστή του για να αποθηκεύσει αυτά τα αρχεία. Για τον λόγο αυτό συμφέρει να χρησιμοποιείται το πρόγραμμα RealPlayer.
14 (i) Η χρήση του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου για ασύγχρονη επικοινωνία 
"Το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο E-mail ή κάποιο πρόγραμμα που εκτελεί αντίστοιχη λειτουργία, μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να στείλουμε μηνύματα στην ηλεκτρονική διεύθυνση ενός ατόμου ή να στείλουμε το ίδιο μήνυμα στις ηλεκτρονικές διευθύνσεις πολλών ατόμων την ίδια στιγμή. Αυτό ισχύει υπό την προϋπόθεση ότι όλα τα άτομα που μας ενδιαφέρουν έχουν ηλεκτρονική διεύθυνση στο Internet. Μπορούμε να έχουμε μια ιδιωτική συζήτηση ενός προς έναν, μπορούμε όμως να έχουμε και μια κοινή συζήτηση όπου θα συμμετέχουν διάφορα άτομα. Από αυτά τα άτομα, μπορεί να είναι όλοι άγνωστοι μεταξύ τους, ή να ανήκουν σε διάφορα επίπεδα μιας ιεραρχικής κλίμακας που έχει σχέση με το θέμα της συζήτησης(π.χ. δάσκαλοι, μαθητές, καθηγητές, εξεταστές, σύμβουλοι, βοηθοί, αν το θέμα συζήτησης αφορά την εκπαίδευση).

Για παράδειγμα, μια διάλεξη που κάνει κάποιος προσκεκλημένος ομιλητής σε ένα συνέδριο θα μπορούσε να σταλεί με το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο στην ηλεκτρονική διεύθυνση καθενός από τους συνέδρους για να εξασφαλιστεί ότι ο κάθε σύνεδρος θα έχει το δικό του αντίγραφο από την ομιλία" (Berge & Collins, 1993).

"Η ομαδική συζήτηση γίνεται με πολλούς τρόπους μέσα στο δίκτυο. Μια μορφή συζήτησης με την μέθοδο που περιγράψαμε είναι οι "λίστες συζητήσεων," (mailing lists) του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου. Σε κάθε "λίστα συζητήσεων" υπάρχει ένα κεντρικό θέμα συζήτησης που φαίνεται από το όνομα της λίστας. Για να παρακολουθήσει κάποιος τη συζήτηση σε μια λίστα πρέπει πρώτα να εγγραφεί μέλος στη λίστα. Τα μέλη κάθε "λίστας" μπορούν να στέλνουν μηνύματα e-mail στην ηλεκτρονική διεύθυνση της λίστας, η οποία ανήκει σε κάποιο κεντρικό υπολογιστή (host computer). Κάθε μήνυμα που φτάνει στον υπολογιστή αυτόν, με το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο, προωθείται αυτόματα στις ηλεκτρονικές διευθύνσεις των ατόμων που είναι μέλη της λίστας." (Berge & Collins, 1993).Οι "λίστες συζητήσεων" διακρίνονται σε "ελεγχόμενες" (moderated) και σε "μη ελεγχόμενες" (unmoderated). Στις ελεγχόμενες λίστες ορισμένα μηνύματα που φτάνουν λογοκρίνονται από κάποιους και δεν δημοσιεύονται και επίσης δεν μπορεί να γίνει μέλος οποιοσδήποτε.

Αυτό γίνεται για να ασχοληθούν με κάποιο συγκεκριμένο θέμα συζήτησης χωρίς να ενοχλούνται οι συζητητές από μηνύματα διαφημιστικού περιεχομένου, ή μηνύματα άσχετα με το θέμα της συζήτησης. Οι μη ελεγχόμενες λίστες είναι πιο ελεύθερες και εκεί δημοσιεύονται όλα τα μηνύματα που φτάνουν και μπορεί να γίνει μέλος όποιος θέλει. Κάθε λίστα συζητήσεων την δημιουργεί και την διαχειρίζεται ένα πρόγραμμα mailserv που μπορεί αυτόματα να λαμβάνει και να στέλνει μηνύματα. Κάθε πρόγραμμα listserv μπορεί να δημιουργήσει διάφορες λίστες συζητήσεων με πολλούς ή λίγους συνδρομητές. Σε μία σχολική τάξη μπορεί ο καθηγητής να δημιουργήσει μικρές λίστες συζητήσεων με λίγους μαθητές π.χ. 5 άτομα σε κάθε λίστα και να τους αναθέσει ομαδικές εργασίες. Όλες αυτές οι λίστες δημιουργούνται από το ίδιο πρόγραμμα listserv. Ο McLeod εξηγεί την χρήση τους στην εκπαίδευση: "Το πρόγραμμα mailserv μπορεί να χρησιμοποιηθεί για ασύγχρονη διδασκαλία με το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο e-mail. Οι μαθητές επικοινωνούν στέλνοντας ένα μήνυμα στην ηλεκτρονική διεύθυνση του mailserv και αυτόματα το μήνυμα αυτό διανέμεται στις διευθύνσεις όλων των ατόμων που έχουν εγγραφεί στη λίστα συζητήσεων. Πολλές μέθοδοι που χρησιμοποιούνται στη διδασκαλία πρόσωπο με πρόσωπο, μπορούν εύκολα να τροποποιηθούν κατάλληλα και να εφαρμοστούν στη διδασκαλία μέσω του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου" (McLeod). Επίσης υπάρχει αλληλεπίδραση και αποστολή αρχείων με το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο e-mail. Ο χρήστης, με το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο, για να λάβει τα αρχεία που τον ενδιαφέρουν, έχει δυνατότητα να κάνει αλληλεπιδραστικές αιτήσεις σε συγκεκριμένους ηλεκτρονικούς υπολογιστές που κρατούν αποθηκευμένα αρχεία κειμένου. Οι υπολογιστές αυτοί, θα στείλουν αυτόματα τα ζητούμενα προγράμματα στην ηλεκτρονική διεύθυνση e-mail από την οποία έχει έρθει η αίτηση. (Tα αρχεία κειμένου, είτε περιέχονται μέσα στο κείμενο του μηνύματος, ή αποστέλλονται ως αυτόνομα προγράμματα μαζί με το μήνυμα). Αν ο καθηγητής δημιουργήσει ομάδες εργασίας που συνεννοούνται μεταξύ τους μέσω λιστών συζητήσεων, μπορεί να χωρίσει τους μαθητές της τάξης σε μικρές ομάδες των 5 ή 6 ατόμων και να αφιερώσει μία μικρή λίστα συζητήσεων για κάθε ομάδα. Ο μικρός αριθμός συζητητών σε μια λίστα συζητήσεων έχει το πλεονέκτημα ότι στέλνονται λίγα μηνύματα και έτσι για να εκφράσει κανείς την γνώμη του δεν είναι υποχρεωμένος να διαβάσει ένα μεγάλο πλήθος μηνυμάτων που έχουν προηγηθεί από τους άλλους. Επίσης ο καθηγητής μπορεί εύκολα να ελέγξει όλα τα μηνύματα. Αν όμως ο αριθμός των ατόμων είναι πολύ μικρός, π.χ. δύο ή τρία άτομα, τότε υπάρχει το μειονέκτημα ότι οι μαθητές ενδέχεται να εκφράσουν κοινές απόψεις και δεν υπάρχουν πολλές διαφορετικές γνώμες ή προτάσεις πάνω στο ίδιο θέμα. Έτσι χάνεται το ενδιαφέρον στην επικοινωνία.
14 (ii) Συστήματα BBS και Newsgroups 
Τα συστήματα BBS (Πίνακες ανακοινώσεων) χρησιμοποιούνται για ασύγχρονη επικοινωνία παράλληλα με τις λίστες ομαδικών συζητήσεων (mailing lists) και τα newsgroups (ομάδες ειδήσεων και συζητήσεων). Τα συστήματα αυτά χρησιμοποιούνται για ασύγχρονες ομαδικές συζητήσεις όμως περισσότερους χρήστες έχουν τα newsgroups.

"Στα συστήματα BBS με πίνακες ανακοινώσεων (Bulletin Boards System, BBS), τα μηνύματα που στέλνει ο καθένας κρατούνται σε μια κεντρική περιοχή δηλαδή σε κάποιον κεντρικό υπολογιστή συνδεδεμένο στο δίκτυο. Τα συστήματα BBS συνήθως απαιτούν από το χρήστη να κάνει ιδιαίτερες ενέργειες για να δει τα μηνύματα. Ο χρήστης μπορεί να διαβάσει τα μηνύματα είτε το ένα πίσω από το άλλο είτε επιλεκτικά με οδηγό τον πίνακα περιεχομένων. Τότε βλέποντας τα θέματα μπορεί να επιλέξει τα μηνύματα που τον ενδιαφέρουν. Μπορεί να απαντήσει σε όποια μηνύματα θέλει και τα δικά του μηνύματα θα δημοσιευθούν στην ίδια περιοχή και θα παραμείνουν εκεί για να μπορούν να τα βλέπουν οι άλλοι αναγνώστες. Στη διαδικασία αυτή η αποστολή μηνυμάτων γίνεται με ευκολία, αλλά υπάρχει μειονέκτημα στην ανάγνωση των μηνυμάτων. Η συμμετοχή των ατόμων στη συζήτηση μπορεί να είναι μικρή και εξαρτάται από το πόσοι ενδιαφέρονται να εισέλθουν σε μια BBS και να διαβάσουν τα μηνύματα. Ο αριθμός των ατόμων αυτών μειώνεται όταν απαιτούνται πολλές διαδικασίες για πρόσβαση ή όταν μια BBS στο δίκτυο είναι άγνωστη επειδή δεν ανακοινώνεται σε εμφανείς περιοχές" (Berge & Collins, 1993).

Στην κατηγορία ομαδικής συζήτησης ανήκουν και οι "ομάδες ειδήσεων ή συζητήσεων" (Usenet newsgroups). Mοιάζουν πολύ με τις "λίστες συζητήσεων" του ηλεκτρονικού ταχυδρομείου. Το σημείο που διαφέρουν οι "ομάδες ειδήσεων" από τις "λίστες" είναι ότι για να δει κάποιος τα μηνύματα μιας "ομάδας ειδήσεων" δεν εγγράφεται μέλος σε αυτήν, αλλά πρέπει να ακολουθήσει διαφορετική διαδικασία που την περιγράφουμε παρακάτω. Με ορισμένα προγράμματα για το δίκτυο ο χρήστης επιλέγει ποιες "ομάδες ειδήσεων" θέλει να λαμβάνει. Το θέμα συζήτησης φαίνεται από τον τίτλο τους. Τα μηνύματα των "ομάδων ειδήσεων" διαδίδονται στους χρήστες με το Usenet (ένα δίκτυο υπολογιστών που αποτελεί τμήμα του Internet). Μόνο όταν ο χρήστης έχει πρόσβαση στο δίκτυο Usenet μπορεί να λαμβάνει στον υπολογιστή του τα μηνύματα ηλεκτρονικού ταχυδρομείου που στέλνονται στις "ομάδες ειδήσεων και συζητήσεων" και αποθηκεύονται σε κάποια κεντρική περιοχή. Η σύνδεση του χρήστη με τις "ομάδες ειδήσεων" είναι άλλοτε αμφίδρομη οπότε μπορεί να στέλνει με ευκολία τα δικά του μηνύματα και άλλοτε μονόδρομη οπότε δεν μπορεί να στείλει κανένα μήνυμα και βλέπει μόνο μηνύματα άλλων. Στα newsgroups δίδεται περισσότερη έμφαση στη συζήτηση πάνω στο θέμα που αναφέρονται. Η επικοινωνία είναι αρκετά εντατική και γίνεται αυστηρά με βάση το θέμα συζήτησης. Αντίθετα σε μία λίστα συζητήσεων με πολλούς συνδρομητές μπορούν να συζητηθούν πολλές ιδέες και θέματα ανεξάρτητα από τον τίτλο της λίστας και ορισμένα να μην ενδιαφέρουν όλους τους συνδρομητές. Είναι δύσκολο να ερευνήσει ο χρήστης τα θέματα που συζητούνται σε λίστες συζητήσεων ενώ στα newsgroups μπορεί να ερευνήσει πιο εύκολα τα θέματα συζήτησης με βάση τον τίτλο του κάθε newsgroup. 

"Στα συστήματα BBS με πίνακες ανακοινώσεων μπορούμε να χωρίσουμε διάφορες ανεξάρτητες περιοχές έτσι ώστε σε κάθε περιοχή να εργάζονται μαζί κάποια άτομα. Με τον τρόπο αυτό δημιουργούνται μικρές ομάδες εργασίας και αντιστοιχεί μία ομάδα ατόμων σε κάθε περιοχή. Ο χρήστης μπορεί να βλέπει είτε όλες τις περιοχές μαζί είτε επιλεκτικά τις περιοχές που τον ενδιαφέρουν. Οι περιοχές μπορούν να ταξινομηθούν με βάση το θέμα συζήτησης ή εργασίας που γίνεται μέσα σε αυτές. Όταν θέλει κάποιος να στείλει μήνυμα σε ένα τέτοιο σύστημα επιλέγει την περιοχή που θα δημοσιευτεί το μήνυμα, μέσα από έναν πίνακα που αναφέρει όλες τις περιοχές ταξινομημένες ως προς το θέμα συζήτησης τους. Στη συνέχεια το μήνυμα θα το διαβάσουν όλοι όσοι μπουν στην περιοχή αυτή και μετά μπορούν να το αντιγράψουν ή να το αποθηκεύσουν σε δικές τους περιοχές. Με τον ίδιο τρόπο μπορεί οποιοσδήποτε να στείλει τα σχόλια του πάνω στα μηνύματα των προηγούμενων και το μήνυμα του θα δημοσιευτεί στην ίδια περιοχή του πίνακα ανακοινώσεων ώστε να μπορούν να το διαβάσουν οι υπόλοιποι" (Βerge & Collins, 1993). 

"Μερικά συνέδρια μικρής χρονικής διάρκειας που γίνονται από ορισμένες ομάδες ατόμων χαρακτηρίζονται με τον όρο "σαλόνι" (salon). Στα συνέδρια αυτά η συνεδρίαση των ατόμων γίνεται πρόσωπο με πρόσωπο. Στους συνέδρους έχουν μοιραστεί εκ των προτέρων ορισμένα γραπτά κείμενα που είναι διάφορες μελέτες και εργασίες και έχουν εκδοθεί πριν γίνει το συνέδριο. Στη διάρκεια του συνεδρίου γίνεται συζήτηση πάνω σε αυτά τα κείμενα και συνήθως συμμετέχει και ο συγγραφέας που τα έχει γράψει. Με την τηλεδιάσκεψη παρέχεται η δυνατότητα σε κάποια άτομα που δεν βρίσκονται στον τόπο που γίνεται το συνέδριο να συμμετέχουν εικονικά-δυνητικά στη συζήτηση από τον τόπο που βρίσκονται" (Βerge & Collins, 1993).

"Μια γενικότερη μορφή των BBS δίνει δυνατότητα για "ηλεκτρονική συζήτηση" μέσα στο δίκτυο υπολογιστών σε πραγματικό χρόνο και η δυνατότητα αυτή συχνά χρησιμοποιείται από τους μαθητές των σχολείων για να συζητούν μεταξύ τους. Στο δίκτυο υπάρχουν περιοχές όπου γίνεται συζήτηση πολλών ατόμων και ονομάζονται “κοινές περιοχές συζητήσεων”. Μερικές φορές έχουν μεταφορικές ονομασίες όπως “Café” δηλαδή “καφενεία”, “rooms” = “δωμάτια,” “channels” = “κανάλια.” Εκεί γίνεται ηλεκτρονική συνάντηση πολλών ατόμων και συνήθως οι συζητήσεις έχουν κοινωνικό περιεχόμενο και όχι επαγγελματικό" (Βerge & Collins, 1993).

"Μια άλλη μορφή των BBS χρησιμοποιείται στην περίπτωση όπου κάποιοι ειδικοί πρέπει να απαντούν σε απορίες χρηστών και να τους δίνουν τεχνικές οδηγίες. Οι λειτουργίες ενός συστήματος τηλεδιάσκεψης επιτρέπουν την παραλαβή και αποστολή μηνυμάτων και έτσι είναι εύκολο με ένα τέτοιο σύστημα να να στέλνονται οι ερωτήσεις των χρηστών στο ειδικευμένο προσωπικό και στη συνέχεια οι τεχνικοί να στέλνουν τις απαντήσεις τους.

Όταν οι απορίες είναι κοινές για όλους τους χρήστες τότε οι επαναλαμβανόμενες απαντήσεις μπορούν να συγκεντρωθούν και να αποτελέσουν έναν οδηγό για τους χρήστες. Ο οδηγός αυτός θα περιέχει τις συχνά επαναλαμβανόμενες ερωτήσεις (FAQ: Frequently Asked Questions) μαζί με τις απαντήσεις τους και θα μπορεί να μοιραστεί σε κάθε χρήστη. Ο χρήστης όποτε χρειάζεται άμεση βοήθεια θα μπορεί να ανατρέχει στον οδηγό αυτό και να βρίσκει την απάντηση ώστε να μην καθυστερεί από τυχόν καθυστερήσεις των τεχνικών να του απαντήσουν" (Βerge & Collins, 1993).
15 Βιβλιοθήκες και Βάσεις Δεδομένων 
15 (i) Βιβλιοθήκες 
Η βιβλιοθήκη ή τα αρχεία μιας τηλεδιάσκεψης με Η/Υ συνήθως περιέχουν πολλά διαφορετικά είδη προγραμμάτων και αρχείων γενικού ενδιαφέροντος σε μορφή μόνο ανάγνωσης (Read-only) έτσι ώστε τα μέλη της τηλεδιάσκεψης να μπορούν να τα διαβάσουν χωρίς να τα σβήσουν ή να τα μετατρέψουν. Στα κείμενα της βιβλιοθήκης μπορούν να περιλαμβάνονται διάφορα αναγνώσματα και άρθρα που προέρχονται από πολλές πηγές: Γραπτές εργασίες, κατάλογοι που αναφέρουν τίτλους κειμένων για αναφορά στα αντίστοιχα κείμενα, βιβλιογραφίες, λεξικά τεχνικών όρων, κείμενα με οδηγίες χρήσεως των προγραμμάτων. Επίσης σε αυτή την περιοχή μπορούν να δημοσιεύονται προγράμματα και κείμενα που στέλνουν οι χρήστες της τηλεδιάσκεψης μέσω υπολογιστών. Στα προγράμματα της βιβλιοθήκης θα μπορούν οι χρήστες να έχουν πρόσβαση, να τα διαβάζουν, να τα αντιγράφουν, να τα αποθηκεύουν σε δικές τους περιοχές και να τα επεξεργάζονται αλλά δεν θα μπορούν να τα σβήσουν ή να τα αλλοιώσουν μέσα στην περιοχή της βιβλιοθήκης. Την αλλοίωση των προγραμμάτων βιβλιοθήκης θα μπορούν να την κάνουν μόνο κάποιοι υπεύθυνοι του συστήματος, οι οποίοι καθορίζουν ποια προγράμματα πρέπει να περιέχονται στη βιβλιοθήκη" (Βerge & Collins, 1993). Οι βιβλιοθήκες δεδομένων μπορούν να συνδέονται με διάφορες βάσεις δεδομένων και να παρέχονται υπηρεσίες αναζήτησης πληροφοριών από ειδικό προσωπικό των πανεπιστημίων, ή από προγράμματα λογισμικού.
15 (ii) Αρχεία με στοιχεία-Βάσεις δεδομένων 

Τα μηνύματα που στέλνονται σε ένα σύστημα τηλεδιάσκεψης, είτε αυτά απευθύνονται ιδιαιτέρως σε ένα άτομο είτε απευθύνονται σε όλα τα άτομα σε μια συγκεκριμένη περιοχή εργασίας μπορούν να αρχειοθετηθούν και να συγκεντρωθούν όλα μαζί. Στη συνέχεια υπάρχει δυνατότητα ανίχνευσης ή επισκόπησης των μηνυμάτων. Για το σκοπό αυτό χρησιμοποιούνται διάφορα κριτήρια όπως είναι το όνομα του συγγραφέα, ο τίτλος που δηλώνεται πριν από κάθε μήνυμα ως θέμα του μηνύματος, η ημερομηνία αποστολής και άλλα.

Αυτά τα αρχεία μπορούν να χρησιμοποιηθούν ώστε να γίνεται εύκολα η αναδρομή στα προηγούμενα μηνύματα.. Αυτό είναι πολύ χρήσιμο όταν συζητείται κάποιο συγκεκριμένο θέμα που έχει αναφερθεί και στο παρελθόν ή αν πρέπει να δοθεί μια απάντηση σε ένα παλιότερο μήνυμα. Επίσης αυτά τα αρχεία χρησιμοποιούνται για καταμέτρηση των μηνυμάτων που στέλνουν τα μέλη της τηλεδιάσκεψης και για την στατιστική έρευνα των μηνυμάτων ως προς το περιεχόμενο τους. Αυτές οι πληροφορίες χρειάζονται στους υπεύθυνους που κρατούν τα πρακτικά σε κάθε συζήτηση. Με τις πληροφορίες αυτές οι διαδικασίες της συζήτησης διευκολύνονται γιατί ο κάθε απλός χρήστης που μετέχει στη συζήτηση συνήθως δεν έχει δυνατότητα να αποθηκεύει στο δίσκο του όλα τα μηνύματα που τον ενδιαφέρουν λόγω ελλείψεως χώρου. Μπορεί όμως να ανατρέχει στα αρχεία τις τηλεδιάσκεψης και να βρίσκει τα στοιχεία που τον ενδιαφέρουν.

Ακόμα αυτό είναι και ένα μέτρο ασφάλειας για την ομαλή λειτουργία του συστήματος γιατί, όταν γίνεται μια σοβαρή συζήτηση, σε περίπτωση που κάποιο μέλος έχει επιθετική συμπεριφορά και παρενοχλεί τα άλλα μέλη μπορεί να ανιχνεύεται και να αποβάλλεται από την συζήτηση." 

16. Πλεονεκτήματα των Ομαδικών Συζητήσεων

Όσοι ασχολούνται με την εκπαίδευση και χρησιμοποιούν την τηλεδιάσκεψη με Η/Υ μπορούν να συμμετέχουν σε ορισμένες "λίστες συζητήσεων" όπου το θέμα της συζήτησης αφορά την εκπαίδευση. Έτσι μέσα από τα δίκτυα των ηλεκτρονικών υπολογιστών έχουν την ευκαιρία να δουν πως σκέφτονται άλλα άτομα από άλλες χώρες, να ακούσουν τις γνώμες των ξένων πάνω στην εκπαίδευση και να μάθουν τι συστήματα εκπαίδευσης υιοθετούνται από τις άλλες χώρες. Οι διεθνείς αυτές συζητήσεις γίνονται με ευκολία χωρίς να χρειάζεται οι μετέχοντες να εγκαταλείψουν το γραφείο τους και να ταξιδέψουν σε μακρινές χώρες για να γνωρίσουν από κοντά ο ένας τον άλλον. Οι επαγγελματικές και οι διαπροσωπικές σχέσεις συνάπτονται και αναπτύσσονται μέσα στα όρια μιας ηλεκτρονικής κοινής συζήτησης. Συνάδερφοι από διαφορετικές χώρες και άνθρωποι με κοινά ενδιαφέροντα μπορούν να συνεργαστούν μεταξύ τους. Με χρήση του συστήματος τηλεδιάσκεψης με υπολογιστές ξεπερνιούνται τα όρια που θέτει στην συνεργασία ο χώρος εργασίας γιατί είτε αυτός ο χώρος είναι ένα εργαστήριο είτε ένα γραφείο είτε ένας πανεπιστημιακός χώρος όπου εργάζονται πολλοί επιστήμονες μαζί, το πλήθος των γνωριμιών τους δεν περιορίζεται πλέον στα άτομα που κινούνται στον χώρο αυτό αλλά επεκτείνεται και σε άλλα άτομα που ίσως έχουν πολύτιμες γνώσεις και εμπειρίες και βρίσκονται σε μακρινές περιοχές. Μπορούν να υπάρξουν πολλές ευκαιρίες για επαγγελματική ανάπτυξη καθώς αυξάνεται αποτελεσματικά ο αριθμός ατόμων με κοινές φιλοδοξίες που συναντούνται και εντείνουν τις προσπάθειές τους για την επίτευξη κοινών στόχων. Π.χ. Πολλοί συγγραφείς συνεργάζονται μαζί για να γράψουν άρθρα, βιβλία και συγγράμματα, Οι ερευνητές που κάνουν εργασία πάνω στο ίδιο θέμα μπορούν να συνεργαστούν, οι ευκαιρίες για χρηματοδότηση και για έρευνα εμφανίζονται μέσα στην τηλεδιάσκεψη με Η/Υ" (Βerge & Collins, 1993).

Διάφορα πλεονεκτήματα της επικοινωνίας μέσω υπολογιστών είναι τα παρακάτω:

· Συζήτηση μόνο δύο ατόμων σε πραγματικό χρόνο με γραπτά κείμενα 

· Ομαδική συζήτηση πολλών ατόμων σε πραγματικό χρόνο με γραπτά κείμενα. 

· Επεξεργασία πληροφοριών, άνεση και ευκολία στη χρήση 

· Οι συνομιλητές επιλέγουν τη στιγμή που θα μπουν στη συζήτηση 

· Η επιλογή των θεμάτων συζήτησης 

· Η Ανωνυμία και η Συζήτηση με ψευδώνυμα 

· Αυθόρμητες Συζητήσεις 

17. Οι Περιοριστικοί Παράγοντες 

Στα συστήματα επικοινωνίας με γραπτά κείμενα μέσω υπολογιστών υπάρχουν κάποιες αιτίες που δυσκολεύουν το χρήστη και μπορεί να τον αποθαρρύνουν να χρησιμοποιήσει τα συστήματα αυτά. Οι δυσκολίες μπορούν να ξεπεραστούν με εξοικείωση του χρήστη μετά από κάποιο χρόνο, ή με την κατάρτιση στη χρήση του εξοπλισμού με σειρά μαθημάτων. Παρακάτω αναφέρονται μερικές δυσκολίες που μπορεί να συναντήσει κάποιος στα δίκτυα υπολογιστών, ιδιαίτερα όταν δεν είναι αρκετά εξοικειωμένος. Τα προβλήματα αυτά πρέπει να τα προσέξουν όσοι σχεδιάζουν τα συστήματα εκπαίδευσης από απόσταση για να προσπαθήσουν να τα αποφύγουν και να διευκολύνουν την διαδικασία χειρισμού των συστημάτων αυτών είναι σε γενικές γραμμές: 

· Απαιτείται χρόνος για την εκμάθηση και χρήση του συστήματος 

· Η συζήτηση γίνεται κυρίως με γραπτά κείμενα

· Ελλείψεις στην οργάνωση και διαχείριση πληροφοριών 

· Ο κοινωνικός χαρακτήρας δεν είναι ολοκληρωμένος 
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