ΤΕΙ ΚΑΒΑΛΑΣ 

ΒΙΟΜΗΧΑΝΙΚΗ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ 

ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ ΤΗΛΕΜΑΤΙΚΗ

[image: image1.jpg]



ΟΜΑΔΑ 5

ΠΕΤΣΑΛΗΣ ΑΝΔΡΕΑΣ 974

ΠΟΥΛΗΣ ΣΠΥΡΟΣ 1055

ΚΟΚΟΡΕΣ ΧΡΗΣΤΟΣ 817

ΧΑΛΚΙΟΠΟΥΛΟΣ ΗΛΙΑΣ 1005

Περιεχόμενα
ΠΕΙΡΑΜΑ 1 Παράγοντες από τους οποίους εξαρτάται η τριβή .............ΣΕΛ 3
ΠΕΙΡΑΜΑ 2 Τριβή επιθυμητή ή ανεπιθύμητη ........................................ΣΕΛ 5
ΠΕΙΡΑΜΑ 3 Τροχός ...............................................................................ΣΕΛ 7
ΠΕΙΡΑΜΑ 4 Ο μοχλός.............................................................................ΣΕΛ 9
ΠΕΙΡΑΜΑ 5 Πίεση...................................................................................ΣΕΛ 11
ΠΕΙΡΑΜΑ 6 Παράγοντες από τους οποίους εξαρτάται η τριβή ..............ΣΕΛ 13
ΠΕΙΡΑΜΑ 7 Παράγοντες από τους οποίους εξαρτάται η τριβή ..............ΣΕΛ 15
Γενικά .....................................................................................................ΣΕΛ 17
Πλεονεκτήματα της Squek......................................................................ΣΕΛ 18 

Προβλήματα που αντιμετωπίσαμε με την Squek....................................ΣΕΛ 18 
Πείραμα 1ο
6 . Παράγοντες από τους οποίους εξαρτάται η τριβή
              (πείραμα 1,σελ.286,Φυσικης Ε δημοτικού)
Σκοπός του πειράματος :

Σύμφωνα με την φυσική της πέμπτης δημοτικού , όσο πιο λεία είναι μια επιφάνεια τόσο μικρότερη τριβή ασκεί σε ένα σώμα .

Αυτό ακριβώς θα δείξουμε στο πείραμα μας.

Περιγραφή λειτουργίας πειράματος :

Ο χρήστης πατώντας το κεντρικό κουμπί εμφανίζεται ένα μήνυμα που περιγράφει το πείραμα και ταυτόχρονα ξεκινάει η εκτέλεση του πειράματος . 

Κατά την εκκίνηση του προγράμματος το κουτί από το σαπούνι σέρνεται στην πρώτη επιφάνεια που είναι το γυαλόχαρτο , και αφού τελειώσει από την πρώτη επιφάνεια αυτόματα πηγαίνει στην δεύτερη επιφάνεια που είναι το θρανίο και αφού τελειώσει και από αυτή την επιφάνεια πηγαίνει στην τελευταία που είναι το χαρτί . 

Στο τελείωμα της τρίτης επιφάνειας εμφανίζεται αυτόματα ένα μήνυμα το οποίο ενημερώνει τον χρήστη σε ποια επιφάνεια είχαμε την μεγαλύτερη τριβή η οποία είναι το γυαλόχαρτο και σε ποια είχαμε την μικρότερη η οποία είναι το θρανίο .
[image: image2.jpg]Peirama Trivhs





Εικ 1.0 (Παράδειγμα Από την Εκτέλεση του Προγράμματος)

Υλικά που χρειάστηκαν για την δημιουργία του πειράματος :

Από το περιβάλλον του Photoshop κατασκευάσαμε το κουτί από το σαπούνι μαζί με τον χάρακα , όπως και το χέρι που χρειάζεται στο πείραμα για την εφαρμογή του πειράματος . Δημιουργήσαμε επίσης και τρεις (3) επιφάνειες οι οποίες ανάλογα με τον χρώμα που τις έχουμε χρωματίσει αναπαριστούν τις διάφορες επιφάνειες στις οποίες τραβάμε πάνω το σαπούνι με τον χάρακα.

Η επιφάνεια με το μαύρο χρώμα αναπαριστά την επιφάνεια ενός γυαλόχαρτου , η επιφάνεια με το πράσινο χρώμα την επιφάνεια ενός θρανίου ενώ η επιφάνεια με το άσπρο χρώμα ένα κομμάτι χαρτί . 
[image: image3.jpg]



Εικ 1.1 (Παράδειγμα επιφάνειας θρανίου )

Πείραμα 2ο :

7. Τριβή επιθυμητή ή ανεπιθύμητη
                         (πείραμα 2,σελ 292, Φυσικής Ε δημοτικού)

Σκοπός του πειράματος :

Σύμφωνα με την φυσική της πέμπτης δημοτικού όσο πιο ολισθηρή είναι μια επιφάνεια τόσο μικρότερη τριβή ασκεί .

Αυτό ακριβώς θα δείξουμε στο πείραμα μας.
Περιγραφή λειτουργίας πειράματος :

Ο χρήστης  πατώντας το κουμπί start θα πάει το χέρι στην αρχική θέση η οποία είναι η επιφάνεια με το λάδι και θα εμφανιστεί και ένα μήνυμα το οποίο θα του δίνει οδηγίες για το τι ακριβώς πρέπει να κάνει . Στην συνέχεια πατώντας το κουμπί λάδι θα αρχίσει το χέρι να ολισθαίνει στην επιφάνεια του λαδιού και ταυτόχρονα θα εμφανιστεί ένα μήνυμα το οποίο θα ενημερώνει τον χρήστη για την τριβή που ασκείται στο χέρι από την επιφάνεια του λαδιού δηλαδή ότι έχουμε την μικρότερη τριβή σε σχέση με τις άλλες δυο επιφάνειες λόγω της ολισθηρότητας του . Στην συνεχεία πατώντας το κουμπί σαπούνι θα αρχίσει το χέρι να ολισθαίνει στην επιφάνεια του σαπουνιού και ταυτόχρονα θα εμφανιστεί ένα μήνυμα το οποίο θα ενημερώνει τον χρήστη για την τριβή που ασκείται στο χέρι από την επιφάνεια του σαπουνιού δηλαδή ότι έχουμε  μικρότερη τριβή σε σχέση με αυτή του θρανίου αλλά μεγαλύτερη από αυτήν του λαδιού . Στην συνεχεία πατώντας το κουμπί θρανίο θα αρχίσει το χέρι να ολισθαίνει στην επιφάνεια του θρανίου και ταυτόχρονα θα εμφανιστεί ένα μήνυμα το οποίο θα ενημερώνει τον χρήστη για την τριβή που ασκείται στο χέρι από την επιφάνεια του θρανίου δηλαδή ότι έχουμε την μεγαλύτερη τριβή σε σχέση με τις άλλες δυο επιφάνειες λόγω της μη ολισθηρότητας του . Τέλος αν ο χρήστης οποιαδήποτε στιγμή κατά την διάρκεια του πειράματος πατήσει το κουμπί stop το πείραμα θα σταματήσει .
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Εικ 2.0 (Παράδειγμα Από την Εκτέλεση του Προγράμματος τριβής) 
Υλικά που χρειάστηκαν για την δημιουργία του πειράματος :

από το περιβάλλον του Photoshop κατασκευάσαμε μια φωτογραφία ενός χεριού και 2 φωτογραφίες από ένα μπουκάλι λάδι και ένα μπουκάλι σαπούνι . Επίσης κατασκευάσαμε και μια μεγάλη πράσινη επιφάνεια που αναπαριστά ένα τραπέζι που έχουν τοποθετηθεί τα διάφορα υγρά .  Το κίτρινο χρώμα αναπαριστά το λάδι , το μοβ το σαπούνι και το πράσινο τίποτα , είναι απλά το χρώμα του τραπεζιού .

Υπάρχουν και πέντε (5) κουμπιά :

1ο : start                       [image: image5.jpg]


 Εικ 2.1 

2ο : stop                       [image: image6.jpg]


 Εικ 2.2
3ο : ladi                        [image: image7.jpg]


 Εικ 2.3
4ο : sapouni                 [image: image8.jpg]Sapouni



 Εικ 2.4
5ο : thranio                   [image: image9.jpg]Thranio



 Εικ 2.5
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Εικ 2.6 ( Παράδειγμα επιφανειών )

Πείραμα 3ο :

8.Τροχος
             (πείραμα 1,σελ.296, Φυσικής Ε δημοτικού)

Σκοπός του πειράματος :
Σύμφωνα με την φυσική της πέμπτης δημοτικού , όσο πιο λείο είναι ένα αντικείμενο τόσο μεγαλύτερη η τριβή που ασκείται σε ένα σώμα .

Αυτό ακριβώς θα δείξουμε στο πείραμα μας.

Περιγραφή λειτουργίας πειράματος :
Ο χρήστης πατώντας ένα από τα κουμπιά μολύβια, καλαμάκια, η θρανίο εμφανίζεται ένα μήνυμα που περιγράφει το πείραμα και ταυτόχρονα ξεκινάει η εκτέλεση του πειράματος. 

Κατά την εκκίνηση του προγράμματος το κουτί από το σαπούνι σέρνεται στην επιφάνεια τραβώντας ένα λάστιχο το οποίο τεντώνεται ανάλογα με την τριβή που ασκείται στο κουτί από το σαπούνι σε Επιφάνια με μολύβια .Στην δεύτερη περίπτωση που πατηθεί το κουμπί Θρανίο το κουτί από το σαπούνι σέρνεται στην Επιφάνεια από θρανίο. Στην Τρίτη και τελευταία περίπτωση το κουτί όταν πατηθεί το κουμπί ‘καλαμάκια’ σέρνετε σε Επιφάνεια με καλαμάκια.    
Στο τελείωμα του πειράματος και αφού πατηθεί το κουμπί stop εμφανίζετε ένα μήνυμα το οποίο ενημερώνει τον χρήστη σε ποια περίπτωση είχαμε την μεγαλύτερη τριβή .
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Εικ 3.0 (Παράδειγμα από την Εκτέλεση του Προγράμματος τριβής) 
Υλικά που χρειάστηκαν για την δημιουργία του πειράματος :

από το περιβάλλον του Photoshop κατασκευάσαμε μια φωτογραφία ενός χεριού και 2 φωτογραφίες από ένα σαπούνι και ένα σαπούνι με ένα ποτήρι γεμάτο πετραδάκια από πάνω και ένα λαστιχάκι .

Επίσης Υπάρχουν και πέντε (4) κουμπιά :

1ο : μολύβια                 [image: image14.jpg]Molivia



     Εικ 3.1
2ο : Θρανίο                 [image: image15.jpg]Thranio



     Εικ 3.2                   
3ο : καλαμάκια            [image: image16.jpg]Kalamakia



     Εικ 3.3
4ο : Stop                     [image: image17.jpg]


     Εικ 3.4

Στο Συγκεκριμένο παράδειγμα η κυλήσει του σαπουνιού επιτεύχθηκε με το πρόγραμμα της squeak . Παίρνοντας ένα playfield  [image: image18.jpg]Playfield



 και ένα holder [image: image19.jpg]Holder



  από την καρτέλα supplies όπου βάζοντας κάποιο αντικείμενο στο Playfield σε διαφορετικές στιγμές αυτό αναπαριστάται στο κουτί playfield του προγράμματος , το κάθε αντικείμενο που βρίσκεται στο holder έχει τον δικό του κώδικα.

1ο Κώδικας για την κύλιση τον μολυβιών
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Εικ 3.5 (Κώδικας για την κίνηση σε καλαμάκι)
Πείραμα 4ο :

9. Ο μοχλός

                (πείραμα 3 , σελ. 301, Φυσικής Ε δημοτικού)
Σκοπός του πειράματος :

Σε αυτό το πείραμα θα βάλουμε στην μια μεριά της σανίδας τον κουβά με τα τούβλα και κάτω από την σανίδα θα χρησιμοποιήσουμε σαν υπομόχλιο το τούβλο. Θα δοκιμάσουμε στην πρώτη περίπτωση να βάλουμε το υπομόχλιο μακριά από τον κουβά με τα τούβλα και θα πιέσουμε από την άλλη μεριά με το χέρι και στην δεύτερη περίπτωση θα βάλουμε το υπομόχλιο πιο κοντά στον κουβά με τα τούβλα και θα πιέσουμε από την άλλη μεριά με το χέρι πάλι και θα συγκρίνουμε σε ποιες από τις δυο περιπτώσεις χρειάστηκε περισσότερη δύναμη .
[image: image21.jpg]j E Kouvas Me touvla

e

Bl oo

Peirama Moxlou
Se auto to peirama tha doume pws mporoume na shkwsoume ena kouva me touvia
xrhsimopoiwntas mia sanida ws moxlo panw se ena touvlo. Sto prwto peirama tha
valoume to touvlo sthn mesh ths sanidas emw sto deutero pio konta ston kouva.Gia na
deite ta peiramata patiste to anologo koubi.Gia na stamathsete ta peiramata kai na
deite se poio askhteikai megalyterh dynamh patiste to stop.

D )




Εικ 4.0 (παράδειγμα από την Εκτέλεση του προγράμματος του μοχλού)
Περιγραφή λειτουργίας πειράματος :

Ο χρήστης  πατώντας το κουμπί peirama 1 θα ξεκινήσει η πρώτη περίπτωση του πειράματος όπου το υπομόχλιο βρίσκεται μακριά από τον κουβά με τα τούβλα και ταυτόχρονα θα εμφανιστεί ένα μήνυμα το οποίο περιγράφει στον χρήστη την λειτουργία του πειράματος . Στην συνεχεία ο χρήστης  πατώντας το κουμπί peirama 2 θα ξεκινήσει η δεύτερη περίπτωση του πειράματος όπου το υπομόχλιο βρίσκεται κοντά στον κουβά με τα τούβλα και ταυτόχρονα θα συνεχίσει να εμφανίζεται το μήνυμα το οποίο  περιγράφει στον χρήστη την λειτουργία του πειράματος . Τέλος αν ο χρήστης οποιαδήποτε στιγμή κατά την διάρκεια του πειράματος πατήσει το κουμπί stop το πείραμα θα σταματήσει και θα εμφανίσει το αποτέλεσμα του πειράματος το οποίο είναι ότι στο πείραμα 1 χρειάστηκε περισσότερη δύναμη διότι το τούβλο ήταν σε μικρότερη απόσταση από το χέρι μας ενώ στο πείραμα 2 χρειάστηκε μικρότερη δύναμη διότι το τούβλο ήταν πιο μακριά από το χέρι μας .
Υλικά που χρειάστηκαν για την δημιουργία του πειράματος :

από το περιβάλλον του Photoshop κατασκευάσαμε μια φωτογραφία ενός χεριού , μια σανίδα , έναν κουβά με τούβλα και ένα τούβλο .

Υπάρχουν και τρία (3) κουμπιά :

1ο : πείραμα 1         [image: image22.jpg]Peirama 1



 Εικ 4.1
2ο : πείραμα 2         [image: image23.jpg]Peirama 2



  Εικ 4.2
3ο : stop                  [image: image24.jpg]


       Εικ 4.3
Πείραμα 5ο :

11.Πιεση

         

(πείραμα 2 , σελ. 308, Φυσικής Ε δημοτικού)

Σκοπός του πειράματος :

Στο συγκεκριμένο πείραμα έχουμε γεμίσει ένα ταψί με αλεύρι και με ένα κουτάλι προσπαθήσαμε να κάνουμε επίπεδη την επιφάνεια. Στη συνέχεια πήραμε ένα κουτί σαπουνιού και το γεμίσαμε με πετραδάκια, το κουτί αυτό με τα πετραδάκια θα τοποθετηθεί μέσα στο ταψί στο οποίο έχουμε βάλει το αλεύρι με σκοπό να παρατηρήσουμε πόσο βαθιά μέσα στο αλεύρι θα εισχωρήσει το κουτί με τα πετραδάκια μας και θα συγκρατήσουμε το αποτύπωμα βάθους που έχει δημιουργηθεί, στη συνέχεια και στο ίδιο ταψί με αλεύρι που έχουμε (λίγο πιο δίπλα από το προηγούμενο αποτύπωμά μας) θα επανατοποθετήσουμε το ίδιο κουτί σαπουνιού με τα πετραδάκια μας μόνο που σε αυτή την περίπτωση θα τοποθετήσουμε πάνω από το κουτί μας και ένα βιβλίο για να ασκήσουμε μεγαλύτερη πίεση λόγω της αύξησης του βάρους .
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Εικ 5.0 (Εικόνα από την εκτέλεση το προγράμματος στο παράδειγμα τις πίεσης)

Περιγραφή λειτουργίας πειράματος :

Ο χρήστης  πατώντας το κουμπί Sapouni θα ξεκινήσει η πρώτη περίπτωση του πειράματος εισχωρώντας το κουτί μέσα στο αλεύρι χωρίς το βιβλίο και ταυτόχρονα θα εμφανιστεί ένα μήνυμα το οποίο περιγράφει στον χρήστη την λειτουργία του πειράματος καθώς και οδηγίες για τον χρήστη . Στην συνεχεία ο χρήστης  πατώντας το κουμπί Sapouni & Biblio θα ξεκινήσει η δεύτερη περίπτωση του πειράματος εισχωρώντας το κουτί μέσα στο αλεύρι αυτή την φορά με το βιβλίο και θα συνεχίσει να εμφανίζεται το μήνυμα το οποίο περιγράφει στον χρήστη την λειτουργία του πειράματος καθώς και οδηγίες για τον χρήστη . 

Τέλος αν ο χρήστης οποιαδήποτε στιγμή κατά την διάρκεια του πειράματος πατήσει το κουμπί stop το πείραμα θα σταματήσει και θα εμφανιστεί το αποτέλεσμα του πειράματος το οποίο είναι ότι το αποτύπωμα στην δεύτερη περίπτωση με το κουτί και το βιβλίο είναι πιο βαθύ σε σχέση με την πρώτη περίπτωση που είναι μόνο το κουτί διότι λόγω του βάρους του βιβλίου ασκείται μεγαλύτερη πίεση στο κουτί .
Υλικά που χρειάστηκαν για την δημιουργία του πειράματος :

από το περιβάλλον του Photoshop κατασκευάσαμε μια φωτογραφία ενός σαπουνιού.
[image: image26.jpg]Love




Εικ 5.1(Δείγμα εικόνας Σαπουνιού)
Υπάρχουν και τρία (3) κουμπιά :

1ο : Sapouni                    [image: image27.jpg]Sapouni



   Εικ 5.2
2ο : Sapouni & Biblio       [image: image28.jpg]SapouniaBiblio



   Εικ 5.3
3ο : stop                          [image: image29.jpg]


   Εικ 5.4
Πείραμα 6ο :

6.Παραγοντες από τους οποίους εξαρτάται η τριβή
             (πείραμα 2,σελ.287, Φυσικής Ε δημοτικού)

Σκοπός του πειράματος :

Σύμφωνα με την φυσική της πέμπτης δημοτικού , όσο πιο ελαφρύ είναι ένα αντικείμενο τόσο μικρότερη τριβή του ασκείται από την επιφάνεια.

Αυτό ακριβώς θα δείξουμε στο πείραμα μας.

Περιγραφή λειτουργίας πειράματος :

Ο χρήστης πατώντας το κουμπί σαπούνι θα ξεκινήσει το πείραμα με το κουτί και ταυτόχρονα θα εμφανιστεί ένα μήνυμα που θα περιγράφει το τι ακριβώς κάνει το πείραμα και θα δίνει οδηγίες στον χρήστη για το τι πρέπει να κάνει . Στην συνεχεία ο χρήστης πατώντας το κουμπί σαπούνι και ποτήρι θα ξεκινήσει το πείραμα με το κουτί στο οποίο έχουμε τοποθετήσει πάνω του και το ποτήρι με τα πετραδάκια και θα συνεχίσει να εμφανίζεται το μήνυμα που περιγράφει το τι ακριβώς κάνει το πείραμα και δίνει οδηγίες στον χρήστη για το τι πρέπει να κάνει .  Τέλος αν ο χρήστης οποιαδήποτε στιγμή κατά την διάρκεια του πειράματος πατήσει το κουμπί stop το πείραμα θα σταματήσει και θα εμφανίσει το αποτέλεσμα του πειράματος το οποίο είναι ότι η μεγαλύτερη τριβή παρατηρήθηκε στην δεύτερη περίπτωση με το ποτήρι με τα πετραδάκια διότι το λαστιχάκι επιμηκύνθηκε περισσότερο σε σχέση με την πρώτη περίπτωση που δεν υπήρχε το ποτήρι .  
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Εικ 6.0 (Εικόνα από την εκτελέσει το προγράμματος στο παράδειγμα τις τριβής)
Υλικά που χρειάστηκαν για την δημιουργία του πειράματος :

από το περιβάλλον του Photoshop κατασκευάσαμε το κουτί από το σαπούνι Μάζι με τον χάρακα , ένα ποτήρι γεμάτο με πετραδάκια όπως και το χέρι που χρειάζεται στο πείραμα για την εφαρμογή του πειράματος .

Επίσης δημιουργήσαμε και ένα λαστιχάκι.

Υπάρχουν και τρία (3) κουμπιά :

1ο : σαπούνι                   [image: image31.jpg]Sapouni



  Εικ 6.1
2ο : σαπούνι και ποτήρι  [image: image32.jpg]Sapouni&Potiri



 Εικ 6.2
3ο : stop                          [image: image33.jpg]


 Εικ 6.3
Πείραμα 7ο :

6.Παραγοντες από τους οποίους εξαρτάται η τριβή
             (πείραμα 3,σελ.288, Φυσικής Ε δημοτικού)

Σκοπός του πειράματος :

Σύμφωνα με την φυσική της πέμπτης δημοτικού , όσο πιο μεγάλη είναι η επιφάνεια τόσο μεγαλύτερη τριβή ασκείται . 

Αυτό ακριβώς θα δείξουμε στο πείραμα μας.
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Εικ 7.0 (Εικόνα Πειράματος τριβής)

Περιγραφή λειτουργίας πειράματος :

Ο χρήστης πατώντας το κουμπί μεγάλη επιφάνεια θα ξεκινήσει το πείραμα με το κουτί και ταυτόχρονα θα εμφανιστεί ένα μήνυμα που θα περιγράφει το τι ακριβώς κάνει το πείραμα και θα δίνει οδηγίες στον χρήστη για το τι πρέπει να κάνει . Στην συνεχεία ο χρήστης πατώντας το κουμπί μικρή επιφάνεια θα ξεκινήσει το πείραμα με το κουτί το οποίο είναι τοποθετημένο στο τραπέζι με την μικρή του επιφάνεια  και θα συνεχίσει να εμφανίζεται το μήνυμα που περιγράφει το τι ακριβώς κάνει το πείραμα και δίνει οδηγίες στον χρήστη για το τι πρέπει να κάνει .  Τέλος αν ο χρήστης οποιαδήποτε στιγμή κατά την διάρκεια του πειράματος πατήσει το κουμπί stop το πείραμα θα σταματήσει και θα εμφανίσει το αποτέλεσμα του πειράματος το οποίο είναι ότι η μεγαλύτερη τριβή παρατηρήθηκε στην πρώτη περίπτωση κατά την οποία το κουτί είναι τοποθετημένο με την μεγάλη επιφάνεια πάνω στο τραπέζι  διότι το λαστιχάκι επιμηκύνθηκε περισσότερο σε σχέση με την δεύτερη περίπτωση κατά την οποία το κουτί είναι τοποθετημένο με την μικρή επιφάνεια .
Υλικά που χρειάστηκαν για την δημιουργία του πειράματος :

από το περιβάλλον του Photoshop κατασκευάσαμε το κουτί από το σαπούνι Μάζι με τον χάρακα ,  την μικρή επιφάνεια από το σαπούνι Μάζι με τον χάρακα και την επιφάνεια του τραπεζιού .
Επίσης δημιουργήσαμε και ένα λαστιχάκι.

Υπάρχουν και τρία (3) κουμπιά :

1ο : μεγάλη επιφάνεια         [image: image35.jpg]Megali Epifania



 Εικ 7.1 

2ο : μικρή επιφάνεια            [image: image36.jpg]_Mxkri Epifania ]



 Εικ 7.2
3ο : stop                              [image: image37.jpg]


  Εικ 7.3
Γενικά 8
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Εικ 8.0(Απεικονίσει περιβάλλοντος προγράμματος squeak)

Υλοποίηση προγραμμάτων
Όλα τα παραπάνω πειράματα έγιναν στο squeak χρησιμοποιώντας έτοιμα script από το viewer [image: image39.jpg]


 Εικ 8.1 τον αντικειμένων το καθένα ξεχωριστά , όπως και επίσης από συνδυασμού script του καθενός [image: image40.jpg]©) & scripts

|t B kalamakia emptyscript



Εικ 8.2 .Παίρνοντας empty script  από το κάθε αντικείμενο και μέσω τον  καρτελών [image: image41.jpg]basic
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 Εικ 8.4 (basic,scripts,motion,test,miscellaneous, κτλ) όπου έχουν έτοιμα script για διάφορες συμπεριφορές για τα αντικείμενο όπως τρόπος γραφής μηνυμάτων ,θέση αντικειμένου στο πρόγραμμα ,μέγεθος ,συμπεριφορά δημιουργήσομε ένα script λειτουργικό ανάλογα με της απαιτήσεις του κάθε παραδείγματος. 
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Εικ 8.5 (παράδειγμα Κώδικα στο πρόγραμμα τις squeak)
Πλεονεκτήματα της Squek :
Ένα πλεονέκτημα της squek είναι ότι δίνεται από το πρόγραμμα να πάρουμε έτοιμα script κώδικα ανάλογα με την λειτουργία που θέλουμε να εκτελέσει σε αντίθεση με άλλες γλώσσες προγραμματισμού όπως π.χ. C++.

Επίσης το φιλικό περιβάλλον της squek σε αντίθεση με άλλες γλώσσες προγραμματισμού που κάνει πιο εύκολο τον προγραμματισμό σε αρχάριους με εργαλεία υπό μορφή εικόνων.

Έτσι λόγω αυτών των πλεονεκτημάτων η squeak κάνει τον προγραμματισμό γρήγορο , ευέλικτο και ευχάριστο.

Προβλήματα που αντιμετωπίσαμε με την Squek :

Ένα από τα προβλήματα που αντιμετωπίσαμε με την squek είναι στην εισαγωγή εικόνων από αρχεία καθώς δεν αναγνωρίζει το σημείο στην εικόνα που δεν υπάρχει χρώμα και το αντικαθιστά με άσπρο .

Επίσης αντιμετωπίσαμε πρόβλημα στην δημιουργία animation με εικόνες από αρχεία .

Τέλος υπάρχει δυσκολία στο να βρεθεί συμβολικός κώδικας για την squek . 
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