
ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ 
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ΠΕΡΙΗΓΗΣΗ ΣΤΟ ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ 

ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ έκδοσης 1.2.0

Το PLAYING WITH PROTONS GOES DIGITAL είναι ένα έργο που χρηματοδοτείται από το Πρόγραμμα Erasmus+ 
της Ευρωπαϊκής Ένωσης (REF:2020-1-IT02-KA226-SCH-095525) . Η στήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής για την 
παραγωγή της παρούσας δημοσίευσης δεν συνιστά έγκριση του περιεχομένου, που αντιπροσωπεύει μόνο 
τις απόψεις των συντακτών, και η Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για οποιαδήποτε χρήση των 
πληροφοριών που περιέχονται σε αυτή.
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ΚΑΛΩΣ ΟΡΙΣΑΤΕ!

• Το παρόν έγγραφο ε αναλυτικές οδηγίες θα σας βοηθήσει να κατανοήσετε πώς λειτουργεί το

εργαλείο δη ιουργίας περιεχο ένου επαυξη ένης πραγ ατικότητας Playing with Protons (Παίζοντας
ε τα πρωτόνια) σεWindows και Mac.

• Με αυτό, θα άθετε να δη ιουργείτε, να αποθηκεύετε και να οιράζεστε τα έργα επαυξη ένης

πραγ ατικότητας που έχετε δη ιουργήσει, ε πολυ εσικό περιεχό ενο, όπως τρισδιάστατα

οντέλα, avatar, εικόνες, βίντεο, αρχεία gif και πολλά περισσότερα.

Αυτό το εργαλείο δημιουργίας περιεχομένου αναπτύχθηκε αποκλειστικά 

για το έργο Playing with Protons Goes Digital. 

Η χρήση του εντός του πεδίου εφαρμογής αυτού του έργου του Erasmus+ είναι δωρεάν 

για εκπαιδευτική και μη εμπορική χρήση.

Επίσης, μην ξεχάσετε να συμβουλευτείτε το έγγραφο «Navigating through the Viewer» για να 

δείτε πώς μπορείτε να οπτικοποιήσετε τα έργα σας στις συσκευές Android!



ΑΡΧΙΚΟ ΠΑΡΑΘΥΡΟ
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Την πρώτη φορά που θα 
πραγματοποιήσετε είσοδο, 

το εργαλείο θα σας ζητήσει έναν 
κωδικό.

Ο κωδικός εγγραφής είναι μοναδικός 
για σας και θα τον λάβετε στο email 

σας μόλις εγγραφείτε στην πλατφόρμα.
Αν δεν έχετε τον κωδικό εγγραφής σας, 

πρέπει να εγγραφείτε πληκτρολογώντας τον 
κωδικό πρόσκλησής σας.
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Συμπληρώστε τον κωδικό πρόσκλησής σας 
(βρείτε τον κωδικό της χώρας σας στη διεύθυνση 

https://playingwithprotons.infn.it/ar-platform )

https://playingwithprotons.infn.it/ar-platform
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Συμπληρώστε τα στοιχεία και 
πατήστε Register.

Θα λάβετε τον κωδικό εγγραφής 
σας στο email σας.
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Πληκτρολογήστε τον κωδικό 
εγγραφής σας και πατήστε 

Enter.



ΑΡΧΙΚΗ ΣΕΛΙΔΑ

8



9

Αυτή είναι η 
αρχική σελίδα 
με συνδέσμους 
που οδηγούν 
στον ιστότοπο

του έργου

και στα μέσα 
κοινωνικής 

δικτύωσης του 
έργου.
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Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε 
τον κωδικό σας μόνο σε έναν 

υπολογιστή.

Αν θελήσετε να μεταφέρετε τον 
κωδικό σας σε άλλον υπολογιστή, 

πρέπει πρώτα να τον 
αποδεσμεύσετε από εδώ.
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Από εδώ μπορείτε να 
έχετε πρόσβαση στο 
εργαλείο δημιουργίας 
περιεχομένου για να 
δημιουργήσετε τα 
έργα επαυξημένης 

πραγματικότητας που 
θέλετε

και στο εργαλείο 
διαχείρισης περιεχομένου 

για να οργανώσετε το 
πολυμεσικό σας 
περιεχόμενο.



ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑΣ 
ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ ΕΠΑΥΞΗΜΕΝΗΣ 
ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑΣ
(AR AUTHORING TOOL)
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Ας δημιουργήσουμε ένα 
νέο έργο.

Μπορείτε πάντα να 
επιστρέψετε στο εργαλείο 
διαχείρισης περιεχομένου ή 

στην αρχική σελίδα από εδώ.

Αρχικά έργα επίδειξης 
(demo).
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Μπορείτε να δημιουργήσετε δύο 
είδη έργων: ΜΕ δείκτες εικόνων 

και ΧΩΡΙΣ δείκτες εικόνων.

Πρέπει να επιλέξετε ένα είδος 
για το έργο σας.
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Απλοί δείκτες: ένας δείκτης 
(εικόνα) είναι η βάση για 
πολλά είδη περιεχομένου 

επαυξημένης 
πραγματικότητας
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Αλληλεπίδραση 2 (3 και 4) 
δεικτών: δείχνουν κάποιο 
περιεχόμενο επαυξημένης 

πραγματικότητας όταν 
τοποθετείτε την κάμερα πάνω 

τους ξεχωριστά, και κάποιο άλλο 
περιεχόμενο όταν είναι μαζί. 
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Ανίχνευση επιφάνειας: Όταν η 
συσκευή ανιχνεύει οριζόντιες 

επιφάνειες, τοποθετεί το 
περιεχόμενο επαυξημένης 

πραγματικότητας πάνω τους.
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Ας δημιουργήσουμε έναν 
απλό δείκτη.
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Το πρώτο βήμα είναι να επιλέξετε 
μια εικόνα για τον δείκτη.

Μπορείτε να επιλέξετε μία από τις 
εικόνες που έχουν ήδη προστεθεί 
στο εργαλείο ή να τραβήξετε μια 
φωτογραφία ή να ανεβάσετε μια 
φωτογραφία (σε μορφή .jpg ή 

.png) από τον υπολογιστή.
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Ο δείκτης θα εμφανιστεί σε αυτό το 
τετράγωνο και δεν μπορείτε να τον 
κινήσετε ή να αλληλεπιδράσετε μαζί 

του. 

Μπορείτε να τον αλλάξετε 
επιλέγοντας νέο δείκτη.

Αφού επιλέξετε έναν 
δείκτη, 

ενεργοποιούνται τα 
κουμπιά του 
επαυξημένου 
περιεχομένου.

Πατήστε το βέλος για 
να δείτε 

περισσότερες 
επιλογές.
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Πατήστε για να 
ανεβείτε στις 

επιλογές.
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Μπορείτε να 
δημιουργήσετε ένα 

avatar
ReadyPlayerMe
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Τα avatar ReadyPlayerMe
δημιουργούνται μέσω ενός 
ιστότοπου τρίτου μέρους.

Πατήστε εδώ για να 
ανοίξετε τον ιστότοπο.
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Ακολουθήστε τις 
οδηγίες.
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Ακολουθήστε τις 
οδηγίες.
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Μπορείτε να αλλάξετε πολλά 
χαρακτηριστικά του avatar, όπως το 
είδος του προσώπου, το χρώμα του 
δέρματος, τα μαλλιά, τα ρούχα, τα 

πρόσθετα στο πρόσωπο, κ.λπ.

Όταν έχετε 
δημιουργήσει το avatar, 

πατήστε Next.
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Αντιγράψτε αυτό τον 
σύνδεσμο και 

επιστρέψτε στο 
εργαλείο δημιουργίας 

περιεχομένου.
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Επικολλήστε τη 
διεύθυνση URL 

και πατήστε 
OK.
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Το avatar θα αποθηκευτεί 
στο εργαλείο για 

μελλοντική χρήση και θα 
εμφανιστεί στη σκηνή.
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Αν κατεβάσετε το avatar απευθείας 
από τον ιστότοπο του Ready Player 
Me ως αρχείο .glb, μπορείτε να το 

φορτώσετε από εδώ.
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Θα πρέπει μόνο να βρείτε το 
αρχείο .glb στον υπολογιστή σας.

Θυμηθείτε: σε αυτή την ενότητα, μπορείτε 
να φορτώσετε μόνο avatar που 

δημιουργήθηκαν με το Ready Player Me. 
Άλλα είδη avatar ενδέχεται να μην 

λειτουργούν σωστά.
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Όταν ένα πολυμεσικό
αντικείμενο προστίθεται στη 

σκηνή (εκτός από τους 
δείκτες), θα μπορείτε να το 

κινήσετε και να το 
περιστρέψετε χρησιμοποιώντας 

τα βέλη και τους κύκλους.

Και αν πατήσετε 
το κουμπί.
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Τα βέλη θα 
αλλάζουν ώστε 

να μπορέσετε να 
αλλάξετε την 

κλίμακα 
μεγέθους του.
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Όταν θα έχετε τουλάχιστον 
ένα περιεχόμενο 

επαυξημένης 
πραγματικότητας, θα 

μπορείτε να το δείτε σε 
προεπισκόπηση ή να 

αποθηκεύσετε τη σκηνή.

Στο κάτω μέρος της οθόνης, 
θα βρείτε τις συγκεκριμένες 

επιλογές για κάθε είδος 
περιεχομένου, σε αυτή την 

περίπτωση, για κινήσεις 
avatar και επιλογές ομιλίας.
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Μπορείτε να επιλέξετε μία ή περισσότερες κινήσεις 
που θα αναπαραχθούν διαδοχικά. 

Μπορείτε να αποφασίσετε αν, στο τέλος της 
τελευταίας κίνησης, θα αναπαραχθεί ξανά η πρώτη 

ή όχι, επιλέγοντας/καταργώντας την επιλογή 
Loop.
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Εδώ μπορείτε να επιλέξετε, να ηχογραφήσετε ή να ανεβάσετε 
ένα αρχείο ήχου που θα αντιστοιχιστεί με το avatar σας. Το 

avatar θα κουνά τα χείλη του ανάλογα (με μικρή καθυστέρηση).
Ο ήχος μπορεί να τεθεί σε επανάληψη.
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Αυτά είναι βασικά σχήματα 
(στοιχειώδης τύποι) που είναι 
έτοιμα προς χρήση στη σκηνή.
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Αφού προσθέσετε ένα 
σχήμα στη σκηνή, 

μπορείτε να αλλάξετε το 
χρώμα του.
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Και το ύψος του (επειδή 
το εργαλείο για την 
κλίμακα μεγέθους 

μεταβάλλει το μέγεθος 
των αντικειμένων 

αναλογικά).
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Εδώ μπορείτε να επιλέξετε ένα 
τρισδιάστατο μοντέλο ή να ανεβάσετε 

το δικό σας. Μπορεί να έχει 
χαρακτηριστικά υφής, κίνησης, και τα 

δύο ή κανένα από τα δύο.

Αν το μοντέλο έχει υλικά και υφές 
εκτός του αρχείου του μοντέλου 

(όπως .mtl μαζί με το αρχείο .obj), 
φροντίστε να τα συμπεριλάβετε όλα 

μέσα σε ένα αρχείο .zip.
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Αυτή τη στιγμή, τα τρισδιάστατα 
μοντέλα δεν έχουν περαιτέρω 

επιλογές.
Θα εμφανιστούν με τα υλικά και τις 
υφές που έχουν φορτωθεί με αυτά, 

και όλες οι κινήσεις που έχουν 
συμπεριληφθεί θα αναπαραχθούν η 

μία μετά την άλλη και σε επανάληψη.
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Οι εικόνες μπορούν να είναι σε 
μορφή .png, .jpg ή κινούμενου 

.gif. Μπορείτε επίσης να 
τραβήξετε μια φωτογραφία 

εκείνη τη στιγμή.
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Δεν υπάρχουν περαιτέρω 
επιλογές για τις εικόνες αυτή 

τη στιγμή.
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Η επιλογή Text σάς δίνει τη 
δυνατότητα να επιλέξετε είδος 

γραμματοσειράς και να 
δημιουργήσετε με αυτή 

κείμενο.
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Μπορείτε να αλλάξετε το κείμενο 
που εμφανίζεται, το μέγεθος της 
γραμματοσειράς και το χρώμα.

Μπορείτε να του προσθέσετε 
έντονη γραφή, πλάγια γραφή...
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…υπογράμμιση, ή συνδυασμό 
των τριών.

Τέλος, μπορείτε να επιλέξετε 
τη στοίχιση του κειμένου.
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ΣΥΜΒΟΥΛΗ: Αν η πρόταση 
φαίνεται πολύ συμπιεσμένη με 

μεγάλη γραμματοσειρά... 
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… μειώστε το μέγεθος της 
γραμματοσειράς…
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…και έπειτα αλλάξτε όσο θέλετε το 
μέγεθος του κειμενικού

αντικειμένου με το εργαλείο 
αλλαγής μεγέθους.
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Εδώ μπορείτε να επιλέξετε 
ένα αρχείο ήχου σε μορφή 

.mp4 ή .wav, να 
ηχογραφήσετε κάτι μόνοι σας 
ή να φορτώσετε ένα αρχείο 
ήχου από τον υπολογιστή.
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Αν θέλετε να ηχογραφήσετε 
ένα ηχητικό, πατήστε το 

μικρόφωνο.
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Πατήστε ξανά όταν 
τελειώσετε την ηχογράφηση.

Η εμπειρία έχει δείξει ότι το 
περιεχόμενο επαυξημένης 

πραγματικότητας δεν πρέπει να 
είναι πολύ μεγάλο, για να 

διατηρεί το ενδιαφέρον του 
χρήστη. Γι’αυτό τον λόγο, ο 

μέγιστος χρόνος ηχογράφησης 
είναι τα 30 δευτερόλεπτα.
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Μπορείτε να ακούσετε το 
ηχογραφημένο ηχητικό και, αν 

σας αρέσει, να το 
αποθηκεύσετε.
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Προσπαθήστε να του δώσετε μια 
χαρακτηριστική ονομασία ώστε να το 
βρίσκετε εύκολα, καθώς τα ηχητικά 
δεν έχουν επιλογή προεπισκόπησης.
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Τα ηχητικά αρχεία 
αναπαρίστανται με ένα μικρό 

μουσικό εικονίδιο που 
αργότερα δεν θα εμφανίζεται 

στην επαυξημένη 
πραγματικότητα.

Εδώ μπορείτε να πατήσετε 
διακοπή/αναπαραγωγή του 

ηχητικού και να επιλέξετε αν 
θα γίνεται αναπαραγωγή σε 
επανάληψη (από προεπιλογή 

δεν γίνεται)
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Μπορείτε να επιλέξετε ένα 
αρχείο βίντεο από τη λίστα ή 

να ανεβάσετε το δικό σας 
αρχείο βίντεο .mp4.
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Εδώ μπορείτε να πατήσετε 
διακοπή/αναπαραγωγή του 

βίντεο και να επιλέξετε αν θα 
γίνεται αναπαραγωγή σε 

επανάληψη (από προεπιλογή 
δεν γίνεται)
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Αν πατήσετε και κρατήσετε 
πατημένο τον δείκτη στις 

μικρογραφίες (εκτός από τα 
σχήματα και τα κείμενα), 

μπορείτε να τις διαγράψετε.

Όπως θα δείτε λίγο αργότερα, αυτό 
είναι ευκολότερο να γίνει από το 

εργαλείο διαχείρισης περιεχομένου, 
επειδή μπορείτε να διαγράψετε πολλές 
μικρογραφίες ταυτόχρονα. Αν, παρόλα 

αυτά, θέλετε να διαγράψετε για 
παράδειγμα μια εικόνα που δεν σας 

αρέσει ή ένα μοντέλο που δεν 
φορτώθηκε καλά, αυτή είναι μια καλή 

επιλογή.
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Μπορείτε να 
αναπαράξετε
οποιοδήποτε 

αντικείμενο στη 
σκηνή
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Χρησιμοποιήστε το 
κουμπί του καθρέπτη 
και επιλέξτε τον άξονα 

(x, y, z) για την 
αναπαραγωγή 
οποιουδήποτε 
αντικειμένου.
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Από τη στιγμή που τοποθετείτε 
το πρώτο σας περιεχόμενο στη 
σκηνή, θα μπορείτε να ανοίξετε 

το παράθυρο Ενέργειες.

Εδώ έχουμε τοποθετήσει 
ένα avatar, ένα κινούμενο 
τρισδιάστατο μοντέλο και 

μια εικόνα.
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Εδώ μπορείτε να δημιουργήσετε 
απλές αλληλεπιδράσεις με οπτική 

κωδικοποίηση.

Τι σημαίνει αυτό:

1. Όταν ο χρήστης στρέφει
την κάμερα προς την
εικόνα metaclass_marker
και το σύστημα την
αναγνωρίζει

2. Θα δείξει αμέσως (μετά
από 0 δευτερόλεπτα) ένα
avatar, ένα μοντέλο που
ονομάζεται enery_sphere
και μια εικόνα που
ονομάζεται mars_habitat.

Σύρετε και αφήστε 
ενέργειες από τα αριστερά 
για να αντικαταστήσετε τις 

ενέργειες στα δεξιά
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Μετά τις αλλαγές, αυτό θα 
σημαίνει:

1. Όταν ο χρήστης στρέφει
την κάμερα προς την εικόνα
metaclass_marker και το
σύστημα την αναγνωρίζει

2. Θα δείξει αμέσως (μετά από
0 δευτερόλεπτα) ένα
avatar.

3. Έπειτα, μετά από δύο
δευτερόλεπτα θα δείξει το
μοντέλο energy_sphere και
θα κρύψει το avatar
(απόκρυψη στην επόμενη
ενέργεια)

4. Τέλος, όταν ο χρήστης
αγγίξει την οθόνη, θα δείξει
μαζί (επειδή το μοντέλο
έχει ενεργή την ενέργεια
συνέχιση ορατότητας) και
την εικόνα.
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Όταν είστε 
ευχαριστημένοι με το 

έργο σας, πατήστε Save.
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Την πρώτη φορά θα χρειαστεί 
να δώσετε στο έργο μια 

ονομασία και να επιλέξετε 
τουλάχιστον μία από τις 

ετικέτες.
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Εδώ θα δείτε τις σκηνές 
αυτού του έργου.

Ας πατήσουμε Back.
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Εδώ μπορούμε να δούμε 
το αποθηκευμένο νέο 

έργο μας.
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Τώρα μπορούμε να το 
επιλέξουμε και 

• Να το επεξεργαστούμε, 
• Να εκτυπώσουμε τους 

δείκτες του ως PDF,
• Να το διαγράψουμε ή 
• Να το αποθηκεύσουμε 

στον υπολογιστή για να 
το μοιραστούμε με 
άλλους

Αν πατήσουμε Edit…
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Επειδή έχουμε ήδη μια σκηνή, και 
επειδή βασίζεται σε δείκτη, 

μπορούμε τώρα να κάνουμε μόνο 
επιλογές που βασίζονται σε 

δείκτες. Για παράδειγμα, 
αλληλεπίδραση 2 δεικτών.
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Σε μια σκηνή αλληλεπίδρασης 2, 3, 
ή 4 δεικτών, θα επιλέξουμε πρώτα 

όλους τους δείκτες.
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Αφού έχουμε επιλέξει και τους δύο 
δείκτες, θα μπορούμε να επιλέξουμε 
περιεχόμενο για οποιονδήποτε από 

αυτούς.
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Εδώ, λέμε στο εργαλείο ότι όταν οι 
δείκτες φαίνονται ξεχωριστά, θέλουμε 
να εμφανίζεται μια εικόνα στον πρώτο.

Θα πατήσουμε το Together για να 
επιλέξουμε το περιεχόμενο που θα 
εμφανίζεται όταν οι δείκτες είναι 

κοντά μεταξύ τους
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Τώρα, αντιστοιχίζουμε ένα 
τρισδιάστατο μοντέλο στον πρώτο 
δείκτη και τον βάζουμε δίπλα στον 

δεύτερο, ώστε το μοντέλο να 
εμφανίζεται πάνω και από τους δύο.
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Έτσι θα εμφανίζεται όταν βάζουμε και 
τους δύο δείκτες κοντά μεταξύ τους.

Προσοχή! Η σειρά των δεικτών (ποιος 
είναι στα αριστερά, ποιος στα δεξιά) 

έχει σημασία. 
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Αν θέλουμε να 
μοιραστούμε το έργο 

μας με άλλους, το 
επιλέγουμε και 
πατάμε Save.
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Επιλέξτε έναν φάκελο 
και δώστε στο αρχείο 

μια ονομασία.

Στη συνέχεια, πατήστε 
Save.
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Το έργο αποθηκεύεται στον 
υπολογιστή σας. 

Μπορείτε τώρα να το μεταφέρετε 
σε άλλον υπολογιστή (μέσω email, 

κ.λπ.) για να το επεξεργαστείτε ή σε 
μια κινητή συσκευή για να το 

οπτικοποιήσετε.

Μια πολύ χρήσιμη επιλογή, αν θέλετε να 
το μοιραστείτε μόνο με χρήστες που θα 
το δουν μόνο, είναι να δημιουργήσετε 
έναν κωδικό QR στον οποίο θα έχει 

πρόσβαση το πρόγραμμα προβολής για 
τη λήψη του έργου.

Ας δούμε πώς...
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Μπορείτε να ανεβάσετε το έργο σε ένα αποθετήριο 
όπως το Google Drive, το One Drive ή το Dropbox, ή 

σε έναν αποκλειστικό διακομιστή, αν έχει ο οργανισμός 
σας (βεβαιωθείτε ότι μπορείτε να το κατεβάσετε εκτός 
του οργανισμού, ώστε να το κατεβάσει η εφαρμογή).

Στο Google Drive για παράδειγμα, 
πρέπει να αλλάξετε την πρόσβαση 
του αρχείου πατώντας το Obtain 

Link…
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…και στη συνέχεια δίνοντας 
πρόσβαση σε οποιοδήποτε άτομο 

έχει τον σύνδεσμο.

Τώρα αντιγράψτε τον σύνδεσμο…



…και επικολλήστε τον σε έναν 
ιστότοπο που δημιουργεί QR.

Μπορείτε τώρα να κατεβάσετε έναν 
κωδικό QR στον οποίο η πρόσβαση θα 

είναι δυνατή από το εργαλείο 
δημιουργίας περιεχομένου και την 

εφαρμογή εισαγωγής του έργου. Ας 
δούμε πώς.
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Πίσω στο κύριο παράθυρο, αν δεν 
επιλέξουμε κανένα έργο (πατήστε εκτός 
των έργων, αν οποιοδήποτε έργο είναι 

επιλεγμένο), μπορούμε να κάνουμε 
εισαγωγή έργων.
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Αυτό μπορεί να γίνει με φόρτωση του 
αρχείου .aclass από τον υπολογιστή ή 

με σάρωση ενός κωδικού QR που 
εμφανίζει το αρχείο .aclass.

Αν πατήσουμε Scan…
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Θα ανοίξει η κάμερα και όταν τη 
στρέψουμε στον κωδικό QR…
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Το έργο θα εισαχθεί στο εργαλείο.
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Τέλος, μπορούμε να επιλέξουμε αρκετά 
έργα ταυτόχρονα πατώντας για αρκετή ώρα 

ένα έργο και έπειτα επιλέγοντας όσα 
θέλουμε. 

Όταν επιλέγουμε περισσότερα από ένα 
έργα, μπορούμε μόνο να τα 

διαγράψουμε ή να τα αποθηκεύσουμε. 
(Το κουμπί Cancel ακυρώνει την 

πολλαπλή επιλογή)



ΕΡΓΑΛΕΙΟ ΔΙΑΧΕΙΡΙΣΗΣ ΠΕΡΙΕΧΟΜΕΝΟΥ 
(CONTENT MANAGER)

87



88

Εδώ μπορείτε να προσθέσετε και να διαγράψετε πολυμεσικό
περιεχόμενο όπως εικόνες (για δείκτες ή περιεχόμενο επαυξημένης 

πραγματικότητας), avatar, μοντέλα, ηχητικά και βίντεο.
Αυτό το παράθυρο σάς βοηθά να προετοιμάσετε από πριν το 

περιεχόμενο για τα έργα σας και, στη συνέχεια, να έχετε εύκολη 
πρόσβαση σε αυτά όταν δημιουργείτε ένα έργο στο εργαλείο 

δημιουργίας περιεχομένου

Μπορείτε πάντα να 
επιστρέψετε στο εργαλείο 

δημιουργίας περιεχομένου ή 
στην αρχική σελίδα από εδώ

Οι επιλογές είναι οι ίδιες με αυτές που 
εμφανίζονται στο εργαλείο δημιουργίας 

περιεχομένου, αλλά εδώ μπορείτε να προσθέσετε 
νέο περιεχόμενο ταχύτερα (δεν προστίθεται σε 

κανένα έργο) ή να διαγράψετε αρκετά είδη 
περιεχομένου ταυτόχρονα.
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Πατήστε οποιαδήποτε 
μικρογραφία για να 

εμφανιστεί η επιλογή Delete.
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Πατήστε πάνω στην ονομασία 
για να την αλλάξετε.
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Πατήστε και κρατήστε 
πατημένο τον δείκτη στη 

μικρογραφία για να επιλέξετε 
πολλά είδη περιεχομένου 

ταυτόχρονα.
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Το εργαλείο δεν θα επιτρέψει 
τη διαγραφή περιεχομένου 
που χρησιμοποιείται στο 

πλαίσιο ενός έργου.
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Μπορείτε να δημιουργήσετε έναν 
νέο δείκτη τραβώντας μια 

φωτογραφία ή φορτώνοντας μια 
φωτογραφία σε μορφή .jpg ή 

.png από τον υπολογιστή.
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Μπορείτε να 
δημιουργήσετε ένα νέο 
avatar ReadyPlayerMe ή 
να φορτώσετε ένα από 

τον υπολογιστή.



95

Το εργαλείο δέχεται διάφορες 
μορφές μοντέλων: 

(κινούμενα) .gltf, .glb, .fbx και 
(μη κινούμενα) .obj, .stl, .mol, 

.pdb, .3mf, .ply

Αν το μοντέλο έχει υλικά και υφές 
εκτός του αρχείου του μοντέλου 

(όπως .mtl μαζί με το αρχείο .obj), 
φροντίστε να τα συμπεριλάβετε όλα 

μέσα σε ένα αρχείο .zip.



96

Μπορείτε να προσθέσετε 
εικόνες που θα 

χρησιμοποιήσετε ως 
περιεχόμενο επαυξημένης 
πραγματικότητας με τον 
ίδιο τρόπο με τον οποίο 

προσθέτετε δείκτες.

Εκτός από τις μορφές 
.jpg και .png, μπορείτε 
επίσης να προσθέσετε 
εδώ κινούμενες εικόνες 

GIF.
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Μπορείτε να προσθέσετε 
αρχεία ήχου σε μορφή .mp3 
και .wav ηχογραφώντας τα 
ή φορτώνοντάς τα από τον 

υπολογιστή. 
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Μπορείτε να 
προσθέσετε αρχεία 

βίντεο από τον 
υπολογιστή σας σε 

μορφή .mp4.
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Ιστότοπος

Εταίροι

Μέσα κοινωνικής δικτύωσης

www.digitalprotons.eu

https://www.instagram.com/digitalprotons/
https://www.facebook.com/digitalprotons
https://twitter.com/digitalprotons
https://www.digitalprotons.eu/
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