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Вступ

Дипломні роботи учнів

Результатом здобутих навичок самостійної роботи є написання дипломних (атестаційних) та залікових робіт учнів з програмування. Написання даних робіт неможливе без багажу теоретичних знань, практичних навичок, зацікавленості творчою роботою.    Цінність   роботи перевіряється в процесі її практичного застосування на інших уроках чи в інших установах. Такі творчі роботи допомагають учням сформувати вміння спілкуватися з комп'ютером, перебороти невпевненість у своїх можливостях. Учні можуть пересвідчитись у корисних результатах своєї роботи. Вважаю необхідним стимулювати учнів до пошуку, організовувати навчання учнів так, щоб вони не боялись вільно спілкуватися з ПЕОМ, використовували комп'ютер як "засіб просування по життю".
Протягом вивчення курсу інформатики учні виступають з творчими доповідями. Цей вид проведення спонукає їх до самостійного підпору та огляду існуючої інформації за обраною тематикою.
Впроваджую для учнів курси: "Мультимедійні проекти", "Навчаючі проекти", "Мультимедійні енциклопедії".
Приклади програм
1)      Презентації.   Містить приклади презентацій створених в MS Power Point.
2)      Web-сторінки   - приклади сторінок створених учнями в Front Page :
Гімназія 14 -сайт гімназії (demit, htm) 7-Б клас - сайт класу.
3)     Проект - архітектурний проект створений в ArhiCad.
1. Типи дипломних робіт

На атестаційну роботу задано такі типи програм:

- електронний журнал;

- навчаюча програма;

- моделююча програма.

2. Навчально-контролюючі програми
Програми електронний журнал та навчаючу програми можна організувати у трьох варіантах.


1 варіант


Набір сторінок з організацією переходу на наступну.


2 варіант


Набір сторінок з організацією переходу на наступну та попередню сторінку.


3 варіант


Є зміст, який дозволяє перейти на довільну сторінку чи тему.

3. Моделюючі програми

Визначення: моделювання – це особлива форма експерименту, котра полягає в тому , щоб досліджувати не сам об’єкт, а його модель.

Форми моделювання дуже різноманітні і залежать як від самого об’єкта, так і від мети його призначення.

1.Предметне моделювання.


Моделювання може бути предметним, коли замість самого об’єкта досліджується його зменшена або спрощена модель (атомна електростанція, літак).

2. Предметно-математичне моделювання.


Моделювання може бути предметно-математичним, коли замість деякого явища використовується інше, але яке підпорядковується тим же математичним законам.

3. Знакове моделювання.


Моделювання може бути знаковим, коли замість якогось предмета чи явища використовується його теоретична модель. До одного з способів такого моделювання є комп’ютерне моделюванн6я. В цьому випадку спочатку будується тематична модель, а потім її перетворюють в програму для комп’ютера. Результати роботи такої програми, з однієї сторони, і результати дослідження реального об’єкту чи явища, з іншої, порівнюються. На основі цього порівняння модель коректується, в результаті цього ми отримуємо комп’ютерну модель даного об’єкта чи явища, котра описує їх реальні властивості з визначеною степеню  точності.


Використання комп’ютерів в  моделюванні.

Все про що ми говорили, можна пробувати робити і без комп’ютера. За допомогою сучасних комп’ютерів ці роботи можна було б зробити швидше. Але є ситуації, коли без комп’ютера просто нічого не можна зробити.

     По-перше, об’єм обрахунків може бути настільки великим, що людського життя не вистачить, щоб виконати потрібні розрахунки.

       На комп’ютері деякі задачі в космобудівництві вирішуються за 15-20 год., без його допомоги 500-600 років.

 По-друге, виростання комп’ютер в тренажерах дозволяє відпрацьовувати дії людей в дуже складних ситуаціях завдяки тому, що комп’ютер може відтворити навколишню обстановку з високою степеню точності і змінювати її з тією ж швидкістю, з якою це проходить в реальному житті.

По-третє, використання комп’ютерного моделювання під час навчання дозволяє проводити на заняттях обрахункові експерименти, які замінюють предметні. Які інакше на уроці фізики без спеціальних пристроїв побачити об’ємну структуру речовини без електронного мікроскопа? Крім того, щоб проводити різноманітні навчальні експерименти, нам потрібні  експериментальні установки, зовсім не схожі одна на іншу. В той же час, при моделюванні на комп’ютері нам достатньо мати( крім самого комп’ютера, звичайно, котрий не змінюється при переході від експерименту до експерименту) тільки бібліотеку потрібних програм.

3. Мультимедійний проект
На сьогоднішній день найбільш популярною темою є створення мультимедійного проекту. У ньому кожен проявити на повну силу свою творчу індивідуальність, інтелект, знання, художній смак. Мультимедійний проект - це дуже схоже на документальний фільм, тільки на комп'ютері. Тут є музика, кольорові ефекти, рухи(анімація), звук. Головним в мультимедійному проекті є сценарій.
В даний час розробці мультимедійних продуктів приділяється багато уваги, особливо коли мова йде про енциклопедії, розважаючі і навчаючі програми. Мультимедійний проект - це, по-перше, програмний продукт, який обов'язково надає користувачу інтерактивний, діалоговий режим роботи, що припускає обмін командами і відповідями між людиною і комп'ютером. По-друге, - це середовище, де використовуються різноманітні відео - і аудіо ефекти. Отже, мультимедійний продукт - це інтерактивна комп'ютерна розробка, в склад, якої можуть входити музичне супроводження, відео кліпи, анімація, галереї картин і слайдів, різноманітні бази даних і т. д. Мультимедійні продукти можна поділити на:
• Енциклопедії;
• Навчальні програми;
• Розвиваючі програми;
• Програми для дітей;
• Ігри.
Щоб продукт був цікавіший можна використати різноманітні додаткові програми, які зроблять роботу користувача кращою для сприйняття. Щоб добитися такого ефекту необхідно виконати слідуючи дії:
• Простота вводу інформації;
" Зручність пошуку, перегляду і відбору інформації;
• Можливість використання інформації з інших програмних продуктів;
• Можливість пере настройки проекту(добавлення нової інформації чи стирання її);
" Дружній інтерфейс, який забезпечує інтерактивний режим;
• Наочність подання інформації.
Розробку мультимедійного продукту в навчальних цілях можна вести на базі додатків Microsoft Office, а для підготовки матеріалу використати додаткові програмні продукти. Саме для демонстрації малюнків чи кліпів доцільно скористатися додатком PowerPoint.
Програмні засоби для створення мультимедійних проектів(М8 PwerPoint)
Щоб створити якісну навчаючу програму я використовую презентацію. Презентація(від англійського «presentation» - представлення) - це набір кольорових малюнків-слайдів на зазначену тему, який зберігається в файлі спеціального формату. Термін « презентація » зв'язаний перед усім з інформаційними і рекламними функціями малюнків, які розраховані на певну категорію глядачів. Тепер любу доповідь можна підготувати у вигляді презентації. Найбільш ефективним і універсальним методом підготовки презентацій є додаток Microsoft Office - PowerPoint. Він дозволяє створити якісну презентацію з використанням графічної інформації, слайдів, звука, відео кліпів, ефектів анімації.
В результаті підготовки презентації можна отримати:
• Друкований документ, призначений для роздачі присутнім;
• 3 5-міліметрові слайди для використання в слайдоскопах;
• сторінки заміток;
• електронну презентацію.
PowerPoint створює файл презентацій, що має розширення імені РРТ і містить набір слайдів. Програма надає велику кількість шаблонів з презентаціями на різні теми. Такі шаблони містять слайди, оформлені певним чином. У полі слайда розміщаються спеціальні
рядки, у які ми можемо вставити свій текст, графіку, а також таблицю і діаграму. Крім того, ми можемо змінити художнє оформлення будь-якого шаблона презентації, вибравши дизайн на свій смак. При цьому зміниться тільки зовнішній вигляд презентації, а не його зміст. І нарешті, ми маємо вдосталь часу і почуваємо в собі здатності дизайнера, можемо почати роботу над презентацією "з нуля" — у PowerPoint для цього є всі засоби.
Після завантаження продукту, на екрані з'явиться вікно додатку з діалоговим вікном PowerPoint. Перед нами постає вибір у створені нової презентації чи відкритті уже існуючої.
1.Найшвидшим способом створення нової презентації - скористуватися послугами "Майстра авто змісту". В цьому випадку на екрані з'явиться діалогове вікно Майстра, який буде задавати нам деякі питання. Користуючись нашими відповідями, Майстер за декілька кроків створить "чернетку" професіональної презентації з 8-15 слайдів, які приблизно будуть співпадати з нашим замислом. Звичайно, цю презентацію прийдеться відредагувати.
2. Кнопка "Шаблон презентації" дозволяє нам взяти за основу свого слайд-фільму один із готових шаблонів PowerPoint^id зберігаються в файлах з розширенням РОТ. Якщо клацнути на цій кнопці і натиснути ОК, на екрані появиться діалогове вікно <С творити презентацію> з трьома вкладками. На вкладці "Дизайн презентації" можна вибрати дизайн - певний стиль оформлення презентації(кольори, шрифти).
3. Якщо активізувати кнопку "Пуста презентація", то про створення "художнього образу" своєї презентації нам прийдеться попіклуватися самим. В багатьох ситуаціях краще всього скористатися якимось дизайном(кнопка "Шаблон презентації"), а потім авто розміткою.
Після вибору дизайну презентації чи зразу після вибору кнопки "Пусту презентацію", на екран поступає діалогове вікно "Створити слайд". Це вікно дозволяє нам вибрати для кожного слайду макет, план, схему, розміщення структурних елементів малюнка.
Вікно "Створити слайд" містить декілька макетів розміщення структурних елементів на слайді, при чому коротка назва виділеного макета розміщується в правому нижньому кутку вікна. Елементи макету слайда діляться на дві категорії: текст і об'єкти. Область розміщення тексту чи об'єкта виділяється штриховою рамкою, яка називається міткою-заповнювачем. Якщо в мітку-заповнювача ми маємо вводити текст, то досить клацнути всередині мітки і почати набір. Якщо ж в мітку-заповнювача ми маємо вставляти об'єкт, то для виклику додатку, який створює і оброблює даний об'єкт, необхідно два рази клацнути мишкою. Вибір того чи іншого макету полегшить роботу, але ніскільки не обмежує можливості.
Документ PowerPoint може відображатися у вікні додатку чотирма способами:
" у вигляді слайдів;
• в режимі структури;
• в режимі сортувальника слайдів;
• в режимі сторінок заміток.
Нарешті ми підійшли до найбільш популярній на сьогоднішній день темі — створенню мультимедийного проекту. Тут кожний може в повну силу виявити свою творчу індивідуальність, інтелект, знання, художній смак. Ви вже цілком підготовлені до роботи, звичайно, за умови, що не пропустили два попередніх роздягнула: підготовка презентацій і створення бази даних. Без цих знань, на жаль, мультимедийный проект не створиш, хоча існують спеціалізовані програмні засоби, де досить вивчити технологію роботи в них, щоб одержати в руки багатофункціональний інструментарій роботи. Ми навчимо вас 1 робити практично те ж саме за допомогою типових програмних 1 середовищ. Важливо не те, якої ви маєте у своєму розпорядженні інструментарій, а сама технологія створення мультимедийного продукту.

Що ж таке мультимедийный продукт? Це дуже схоже на документальний фільм, тільки на комп'ютері. Тут є музика, колірні ефекти, рух (анімація), звук. Що ж головне в мультимедийном продукті? Як у будь-якому фільмі — це сценарій. Ви повинні бути одночасно і сценаристом, і режисером, і художником, і оператором. Треба не тільки продумати свою тему, але і навчитися представляти її по порціях, що відповідає площі екрана комп'ютера. Ви, як режисер і художник, повинні продумати оформлення кожного кадру і їхній взаємозв'язок. Потрібно велика попередня робота зі створення окремих слайдів, фрагментів, бази даних. Тільки після цього можна приступити до монтування (зборці) усіх заздалегідь підготовлених фрагментів.

У розділі даний аналіз програмних продуктів, необхідних для створення проекту, а також вимоги, пропоновані до розробки проектів. Розглянуто всі етапи процесу підготовки матеріалу і створення самого мультимедийного продукту на прикладі проекту «Замки Луари», що виконаний на базі додатків PowerPoint і Microsoft Access. Ви можете частково змінювати завдання, застосовуючи свої графічні об'єкти.

 ПРЕДСТАВЛЕННЯ ПРО МУЛЬТИМЕДИЙНЫХ ПРОДУКТИ

Вивчивши цю тему, ви довідаєтеся:
• що таке мультимедийный продукт;
• що входить до складу мультимедийного проекту;
• які вимоги пред'являються до мультимедийным продуктів.
ЩО ТАКЕ МУЛЬТИМЕДИЙНЫЙ ПРОДУКТ
В даний час розробці мультимедийных продуктів приділяється багато уваги, особливо, якщо мова йде про створення комп'ютерних енциклопедій, електронних підручників, розважальних і пізнавальних програм і т.д. Що ж таке мультимедийный продукт? По-перше — це програмний продукт, що обов'язково надає користувачу інтерактивний, тобто діалоговий, режим роботи, що припускає обмін командами і відповідями між людиною і комп'ютером. По-друге, це середовище, де використовуються різноманітні відео- і аудиоэффекты. Вона дуже нагадує відеофільм, глядачу якого надається можливість самостійно вибирати ту чи іншу сюжетну ситуацію.

^   Мультимедийный продукт — інтерактивна комп'ютерна розробка, до складу якої можуть входити музичний супровід, відеокліпи, анімація, галереї картин і слайдів, різні бази даних і т.д.

Мультимедийные продукти можна підрозділити на:

• енциклопедії;

• навчальні програми;

• розвиваючі програми;

• програми для дітей;

• гри.

В останні роки мультимедийные продукти стали доступні широкому покупцю. Рівень їхнього виконання далеко не завжди однаковий. Здобуваючи різні мультимедийные аксесуари, необхідно звертати увага на наступні показники:

• якість і вірогідність матеріалу, що викладається;

• якість пропонованого графічного матеріалу;

• звуковий супровід (текст, музичне оформлення, музичні заставки і т.д.);

• наявність відеоматеріалів і їхня якість;

• інтерактивні можливості (різні напрямки перегляду, глибина вивчення матеріалу, можливості висновку на печатку і т.д.);

• дружній інтерфейс.

Не кожен готовий програмний продукт відповідає цим вимогам, та й ваші особисті інтереси можуть істотно відрізнятися від запропонованого авторами напрямку. У цьому випадку ви можете розробити власний програмний продукт, що дозволяє розкрити обрану вами тему і створити власний інтерфейс. Незважаючи на те що розробка мультимедийного продукту — складний і дорогий процес, усе більше художників, дизайнерів, не говорячи вже про програмістів, спрямовується в цю область, що захоплює.

Для створення мультимедийного продукту можуть залучатися:

1. Мови програмування, для роботи з який потрібно цілий колектив досвідчених програмістів.

2. Інструментальні засоби, тобто спеціальні програмні продукти, такі як Macromedia Director, Formula Graphics Multimedia System, Multimedia Creator, Asymetrix ToolBook, AuthorWare Professional і т.д. Проекти, розроблені таким способом, трохи дешевше, але менш універсальні, т. к. обмежені можливостями застосовуваного інструмента. Виконувати роботу з такими інструментальними засобами можуть досвідчені користувачі.

Розробку мультимедийного продукту в навчальних цілях можна вести на базі додатків Microsoft Office, а для підготовки матеріалу використовувати додаткові програмні продукти, такі

 як PhotoShop (обробка картинок), Adobe Premier чи Vstudio2 (обробка відеокліпів), Stoik Software (обробка зображень і створення морфинга), фонограф Windows 95 (для запису звуку і його обробки).

Мультимедийный програмний продукт часто містить бази даних, які можна реалізувати, наприклад, за допомогою додатків Access чи Works. Демонстрація чи картинок кліпів здійснюється за допомогою додатка PowerPoint. Для створення інтерактивного режиму використовують гіперпосилання, що дозволяють звертатися до більш докладного коментарю.

Створивши перший навчальний мультимедийный проект, ви зможете з його допомогою розробляти уроки по заданих чи темах тематичні енциклопедії (музичні напрямки, улюблені співаки, популярні артисти, новини кіно і т.д.). Для цього необхідно мати два типи програмного інструментарію:

• для підготовки матеріалу, що повинний бути включений у мультимедийный продукт;

• для створення самого продукту.

ОГЛЯД ПРОГРАМНИХ ПРОДУКТІВ, ПРИЗНАЧЕНИХ ДЛЯ ПІДГОТОВКИ МАТЕРІАЛУ
Матеріал, що включається в мультимедийный продукт, може бути представлений малюнками, аудио- і відеозаписами, текстами. Це принципово різні види інформації, для роботи з який існують свої програмні середовища з відповідним інструментарієм. Нижче розглядаються найбільш популярні програмні продукти для різних видів інформації.

Обробка графічних об'єктів
При роботі з графічними об'єктами варто виділити два види діяльності: сканування і створення (редагування) малюнків.

Під скануванням розуміється процес автоматичного зчитування інформації з паперових носіїв за допомогою спеціальних пристроїв — сканерів, і наступного введення цієї інформації в комп'ютер. Для сканування малюнків застосовуються наступні програмні продукти.

• PhotoEditor — додаток, що входить у Microsoft Office і дозволяє сканувати малюнки, а також проводити деякі операції по підготовці графічного матеріалу (зміна контрастності, яскравості, кольоровості й орієнтації малюнка).

• PhotoPaint — програмний продукт, що дозволяє сканувати малюнки, а також проводити попередню обробку матеріалу (підчищення, зміна кольору, зміна орієнтації, масштабу, насиченості колірної гами і т.д.).

Зі створенням і редагуванням малюнків ви вже знайомі. Тут ми приведемо коротку характеристику найбільш розповсюджених програмних середовищ:

• PhotoShop — програмний продукт, що дозволяє обробляти графічні файли. Цей редактор працює з великою кількістю форматів (JPG, GIF, PSD, TIF і інші) і, крім стандартної обробки малюнків, дозволяє пропускати їх через різні фільтри (скручування, барельєф, зернистість, зміна освітленості і т.д.).

• Stoik ArtMen — входить у вітчизняний програмний продукт Stoik Software і дозволяє створювати різні варіанти мальовничих стилизаций, наприклад, під акварель, під олію, під гравюру, емаль і т.д.

• Paint — стандартний графічний редактор, що дозволяє змінювати орієнтацію малюнка, виконувати підчищення, вирізувати виділені області. Працює тільки з файлами у форматі BMP і PCX.
Обробка відеозаписів
Робота з відеозаписами вимагає попередньої оцифровки записаного за допомогою відеомагнітофона зображення. Під оцифровкой зображення розуміють процес перетворення матеріалу з аналогової форми в цифрову, призначену для введення в комп'ютер. Для оцифровки зображення необхідне оснащення комп'ютера спеціальною відеокартою — TV-тюнером і супутніми програмними продуктами. Оцифрованная відеозапис не вимагає TV-тюнера, досить наступних програмних продуктів:

• Vstudio2 — служить для оцифровки відеозаписів з відеомагнітофона; дозволяє виконувати монтаж відеофрагментів, здійснюючи різні види переходу фрагментів.

• Adobe Premier — більш складний програмний продукт, що дозволяє робити оцифровку і монтаж фрагментів з великою кількістю переходів між ними. У Adobe Premier можна змінювати розміри кадрів і їхню орієнтацію (обертання, зміна траєкторії руху кадру і т.д.).

• MorphMan — продукт, що входить у Stoik Software і дозволяє здійснювати монтаж відеоматеріалів, а також створювати морфинг. Під морфингом розуміється процес переходу від одного зображення до іншого за допомогою їхнього покрокового перетворення.

Даний програмний продукт дозволяє створювати як статичний морфинг, так і морфинг між відеофрагментами. У результаті такої обробки створюється відеофайл із розширенням AVI.

Обробка звуку
Фонограф — стандартний додаток Windows 95, що дозволяє записувати звук (з CD-дисків, мікрофона, по лінійному вході) і редагувати його (підвищувати/знижувати звук, збільшувати/ зменшувати швидкість, створювати ефект луни).

Обробка тексту
Працюючи з текстом, ви можете якусь його частину заносити в комп'ютер безпосередньо з клавіатури, тоді як незмінні тексти великого обсягу зручніше вводити за допомогою сканера, що передбачає подальшу обробку тексту за допомогою спеціальних програмних продуктів.

FineReader — програма, що служить для перетворення сканованих матеріалів у текстову форму для подальшої обробки в текстовому процесорі.

ОГЛЯД ПРОГРАМНИХ ПРОДУКТІВ, ПРИЗНАЧЕНИХ ДЛЯ СТВОРЕННЯ МУЛЬТИМЕДИЙНЫХ ПРОЕКТІВ
• Macromedia Director — служить для створення презентацій і мультимедийных продуктів. Даний програмний продукт підтримує Ммх-технологии і дозволяє працювати з кнопками, слайдами, кліпами, анімацією і т.д.

• Formula Graphics Multimedia System — забезпечує підготовку мультимедийных програм, що працюють в інтерактивному режимі.

Перераховані програмні продукти є дорогими і тому малораспространенными серед користувачів. Що ж стосується створення мультимедийных проектів у школі, то для цього досить використовувати додатка Microsoft Office, що мають дуже широкі можливості. Якщо ви хочете включити у ваш проект бази даних, то необхідний додаток Access; якщо ви готуєте презентацію з ефектами анімації — PowerPoint.

У поточному розділі ми будемо демонструвати роботу зі створення мультимедийного проекту на прикладі Microsoft Office.

Контрольні питання
1. Як ви розумієте термін «интерактивность»?

2. Що таке мультимедийный продукт?

3. Для чого потрібні мультимедийные продукти?

4. Які вимоги пред'являються до мультимедийным продуктів?

5. Які види програмних продуктів треба мати при розробці мультимедиа?

6. Що таке сканування?

7. Для чого потрібна оцифровка зображення?

8. Як ви собі представляєте морфинг?

 ЕТАПИ РОЗРОБКИ МУЛЬТИМЕДИЙНОГО ПРОЕКТУ

Вивчивши цю тему, ви довідаєтеся:
• які етапи створення проекту;
• які вимоги, пропоновані до моделі мультимедийных продуктів.
При створенні мультимедийного проекту необхідно звернути увага на критерії, що відрізняють гарний продукт від посереднього. Перше, що варто врахувати,— це тема проекту. Вона повинна бути цікава для великого числа користувачів, тоді продукт буде популярний. При виборі теми однаково важливий ступінь її актуальності, гострота розглянутих питань, можливість творчого і культурного розвитку, розширення кругозору. Другий важливий момент при створенні проекту — це його практична мета, що може складатися:

• у демонстрації якоїсь інформації (наприклад, добірка про ваших улюблених співаків);

• у навчанні якимсь навичкам (наприклад, як робити чи зачіски готувати блюда);

• у передачі знань про яку-небудь область (наприклад, створення мультимедийных чи уроків довідників по предметах).

Третім важливим моментом при створенні проекту є гарний сценарій і якість наданих послуг у процесі роботи. Від зручності роботи з інформацією, що представляється вами, залежить попит на ваш проект. Четвертим важливим моментом є якість графічного і відеоматеріалу. Наявність відеоматеріалів поліпшує сприйняття будь-якої інформації, а висока якість графи-

 ки дає можливість насолоджуватися картинками і слайдами, тоді як низька якість викликає дискомфорт і перешкоджає сприйняттю матеріалу. Останнє, що можна відзначити,— це якість приваблюваних для проекту текстів. Ні в якому разі не можна допускати наявності орфографічних чи стилістичних помилок. Не менш важлива оперативність, повнота і вірогідність інформації.

Приступаючи до роботи над проектом, необхідно вибрати модель представлення даних, що повинна відповідати наступним вимогам:

• наочність представлення інформації;

• простота введення інформації;

• зручність пошуку, перегляду і добору інформації;

• можливість використання інформації з інших програмних продуктів;

• можливість перенастроювання проекту (додавання нової чи інформації видалення її);

• дружній інтерфейс, що забезпечує інтерактивний режим.

При розробці мультимедийного проекту бажано дотримувати визначеної послідовності етапів роботи.

I етап. Вибір теми і постановка проблеми
Визначивши з темою, ви повинні чітко написати завдання для створення мультимедийного продукту, де повинні бути зазначені його призначення і ціль.

II етап. Аналіз об'єкта
На цьому етапі розглядається, з яких об'єктів може складатися проект, а також якими параметрами характеризуються ці об'єкти. Якщо ви створюєте мультимедийную енциклопедію по біології, то як об'єкти можна розглядати окремі програмні продукти для кожного виду тварин. При створенні мультимедийного уроку необхідно передбачити такі його складові, як пояснювальна частина, робота з матеріалом, що контролює частина.

Після поділу мультимедийного проекту необхідно розглянути властивості кожного окремого об'єкта. Усі ці зведення можна розташувати у виді окремих записів і таблиць.

 Ill етап. Розробка сценарію і синтез моделі
При розробці сценарію необхідно передбачити послідовність роботи з продуктом, можливість зміни ходу роботи і вихід з нього (завершення роботи). Важливо прорахувати потенційні аварійні ситуації з метою їхнього запобігання, а також перевірити ступінь інваріантості роботи, тобто можливість досягнення того самого результату різними шляхами.

У сценарій повинне бути закладене звукове оформлення процесу роботи, наприклад музичний чи будь-який інший звуковий супровід тексту, що з'являється на екрані. При цьому варто враховувати, що ні тій ні інше не повиннео стомлювати і заважати роботі. Можна передбачити можливість відключення звуку, якщо програмний інструмент дозволяє це зробити.

Використовуючи результати аналізу на другому етапі, необхідно вибрати визначену модель майбутнього проекту. Це може бути, наприклад, ієрархічна модель, що забезпечує виклик окремих програмних чи продуктів елементів проекту. Після вибору моделі необхідно намалювати її схему з указівкою зв'язків між чи додатками вузлами.

IV етап. Форма представлення інформації і вибір програмних продуктів
Після розробки сценарію і створення моделі необхідно визначити програмні продукти для реалізації проекту. На цьому етапі необхідно забезпечити себе двома видами програмних продуктів:

• для підготовки й обробки матеріалів, що складають проект:

графічних об'єктів, аудио- і відеозаписів, тексту;

• для створення мультимедийного продукту, тобто безпосередній інструментарій роботи.

Після вибору програмних засобів необхідно вибрати форму представлення інформації й інструменти для її реалізації. Якщо у ваш проект входять бази даних, розроблені в додатку Access, то інформацію можна представити у виді чи таблиць форм. Як інструментарій можуть служити Панелі чи інструментів Майстра по створенню форм і кнопок. У PowerPoint інформація буде представлена у виді окремих чи слайдів об'єктів (текстових чи графічних). Як інструментарій PowerPoint виступають панелі анімації, чи малювання форматування.
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