Εργαστήριο Τηλεματικής

Ήχος


Τεκμηρίωση 1ου πειράματος (Δημιουργία ήχου λόγω ταλάντωσης μιας βελόνας πλεξίματος).
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Εισαγωγή 

Το πείραμα που καλούμαστε να υλοποιήσουμε έχει ως αποτέλεσμα την καλύτερη κατανόηση και εμπέδωση του εξής αντικειμένου: Όταν πάλλεται μια βελόνα (πλεξίματος στη περίπτωσή μας) δημιουργείται ήχος καθ’ όλη τη διάρκεια της ταλάντωσης. Αρχικά ο ήχος είναι εντονότερος και στη πορεία εξασθενεί. Για να παραχθεί αυτός ο ήχος βάζουμε τη βελόνα πάνω σε ένα τραπέζι. Έχοντας τη μία άκρη σταθερή πιέζουμε με το χέρι μας την άλλη άκρη και στη συνέχεια την αφήνουμε ελεύθερη. Η ταλάντωση στην αρχή είναι μεγαλύτερη, ενώ με το πέρασμα του χρόνου μειώνεται μέχρι να σταματήσει εντελώς.

Λειτουργική ανάλυση του πειράματος

Το Πείραμα αυτό αποτελείται από έναν αριθμό συστατικών μερών όπως κουμπιά, πλαίσια κειμένων, κώδικα και  εικόνες. Αναλυτικότερα:

· Χρησιμοποιούνται 4 βασικά κουμπιά ενέργειας με την ανάλογη συμπεριφορά κάθε φορά. Αυτά ενεργοποιούν ένα κομμάτι κώδικα που έχει ως αποτέλεσμα την πρέπουσα συμπεριφορά σε κάθε φάση του πειράματος.

· Χρησιμοποιούνται εικόνες που εμφανίζονται σε κατάλληλη σειρά για την αναπαράσταση του πειράματος.

· Στη φάση που γίνεται η ταλάντωση της βελόνας υπάρχει ένα holder όπου κρατούνται οι εικόνες και ανάλογος έλεγχος για την αντικατάσταση των εικόνων. 

· Χρησιμοποιούνται πλαίσια κειμένου για την επεξήγηση διαφόρων ενεργειών.

· ‘Έχει δημιουργηθεί ο ανάλογος ήχος μέσω βοηθητικού προγράμματος ηχογράφησης του προγράμματος ανάπτυξης του πειράματος.

· Στο κουμπί «έλεγχος ερώτησης» υπάρχει ένα κομμάτι κώδικα που ελέγχει την ορθότητα της απάντησης. 

· Σε κάθε κουμπί έχει τοποθετηθεί μια σύντομη περιγραφή της λειτουργίας του κάθε κουμπιού.

· Τέλος, η αναπαραγωγή και η διακοπή του ήχου έχει συγχωνευτεί στα βασικά κουμπιά του πειράματος.

Λογική κατάτμηση 

Στη λογική κατάτμηση βλέπουμε το πείραμα από μια ανθρωποκεντρική προσέγγιση, δηλαδή με τρόπο που καταλαβαίνει ο χρήστης, στην προκειμένη περίπτωση ο μαθητής της 5ης δημοτικού.

· Υπάρχει ένα κουμπί, το «αρχικοποίηση» που αρχικοποιεί όλες τις παραμέτρους του πειράματος, ρυθμίζοντας όλα τα αντικείμενα του πειράματος.

· Το πλήκτρο «περιγραφή πειράματος» εμφανίζει ένα πλαίσιο που περιγράφει το σκοπό και όλη τη διαδικασία του πειράματος.

· Τα κουμπιά «εμφάνιση ερώτησης» / «απόκρυψη ερώτησης» εμφανίζουν μια ερώτηση κατανόησης του πειράματος για να ελεγχθεί αν έχει επιτευχθεί ο εκπαιδευτικός στόχος. 

· Το κουμπί «Διαδικασία» ξεκινάει την αναπαράσταση του πειράματος.

Τεκμηρίωση 2ου πειράματος (Δημιουργία ήχου από το φύσημα σε καλαμάκι).
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Εισαγωγή 

Το πείραμα που καλούμαστε να υλοποιήσουμε έχει ως αποτέλεσμα την καλύτερη κατανόηση και εμπέδωση του εξής αντικειμένου: καθώς φυσάμε σε ένα καλαμάκι που έχει επεξεργαστεί προηγουμένως κατάλληλα,  παράγεται ένας χαρακτηριστικός ήχος. Η επεξεργασία αυτή ακολουθεί την εξής διαδικασία: αρχικά πλατύνουμε την άκρη από το καλαμάκι με διαδοχικές κινήσεις μπρος και πίσω. Στη συνέχεια κόβουμε την μια άκρη από το καλαμάκι σχηματίζοντας μια μύτη. Τέλος, φυσάμε στο καλαμάκι με δύναμη, ενώ πιέζουμε τα χείλη μας πάνω σε αυτό. Κατά τη διάρκεια αυτής της διαδικασίας παρατηρούμε επίσης ότι ο αέρας από το στόμα μας βγαίνει με δυσκολία.  

Λειτουργική ανάλυση του πειράματος

Το Πείραμα αυτό αποτελείται από έναν αριθμό συστατικών μερών όπως κουμπιά, κώδικα ,πλαίσια κειμένων, εικόνας κτλ. Αναλυτικότερα:

· Χρησιμοποοιούνται 5 βασικά κουμπιά ενέργειας με την ανάλογη συμπεριφορά κάθε φορά. Αυτά ενεργοποιούν ένα κομμάτι κώδικα που έχει ως αποτέλεσμα την πρέπουσα συμπεριφορά σε κάθε φάση του πειράματος.

· Χρησιμοποιούνται εικόνες που εμφανίζονται σε κατάλληλη σειρά για την αναπαράσταση του πειράματος.

· Στη φάση που πλατύνουμε το καλαμάκι «κρύβεται» μέθοδος που δημιουργεί την ψευδαίσθηση της κίνησης με τη μέθοδο του playfield. 

· Χρησιμοποιούνται πλαίσια κειμένου για την επεξήγηση διαφόρων ενεργειών.

· ‘Έχει δημιουργηθεί ο ανάλογος ήχος μέσω βοηθητικού προγράμματος ηχογράφησης του προγράμματος ανάπτυξης της εφαρμογής.

· Σε κάθε κουμπί έχει τοποθετηθεί μια σύντομη περιγραφή της λειτουργίας του κάθε κουμπιού.

· Τέλος, η αναπαραγωγή και η διακοπή του ήχου έχει συγχωνευτεί στα βασικά κουμπιά του πειράματος.

Λογική κατάτμηση 

Στη λογική κατάτμηση βλέπουμε το πείραμα από μια ανθρωποκεντρική προσέγγιση, δηλαδή με τρόπο που καταλαβαίνει ο χρήστης, στην προκειμένη περίπτωση ο μαθητής της 5ης δημοτικού.

· Υπάρχει ένα κουμπί, το «εκκίνηση» που αρχικοποιεί όλες τις παραμέτρους του πειράματος, θέτοντάς στο σε κατάσταση έτοιμο προς εκκίνηση.

· Το πλήκτρο «περιγραφή πειράματος» εμφανίζει ένα πλαίσιο που περιγράφει το σκοπό και όλη τη διαδικασία του πειράματος, παράλληλα μέσω 

κατάλληλης διαδικασίας ακούγεται η περιγραφή του πειράματος, που έχει προκύψει από ηχογράφηση.

· Τέλος, υπάρχουν τρία κουμπιά που εκτελούν την αναπαράσταση του πειράματος.

Τεκμηρίωση 3ου πειράματος (Δημιουργία κίνησης λόγω της έντασης του ήχου).
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Εισαγωγή 

Το συγκεκριμένο πείραμα έχει ως τελικό σκοπό  την καλύτερη κατανόηση και εμπέδωση του εξής αντικειμένου: Από την ένταση του ραδιοφώνου, δημιουργούνται παλμοί οι οποίοι αναγκάζουν τα χαρτάκια να πάλλονται και να έχουν τη τάση να απομακρυνθούν από τη πηγή δημιουργίας των ηχητικών παλμών που στη περίπτωσή μας είναι το μεγάφωνο. Όταν η ένταση είναι μηδενική, τα χαρτάκια παραμένουν αμετακίνητα στις θέσεις τους. Καθώς όμως η ένταση αυξάνεται, τα χαρτάκια κινούνται με ολοένα και μεγαλύτερη ταχύτητα.

Λειτουργική ανάλυση του πειράματος

Το Πείραμα αυτό αποτελείται από έναν αριθμό συστατικών μερών όπως κουμπιά, κώδικα ,πλαίσια κειμένων, εικόνας κτλ. Αναλυτικότερα:

· Χρησιμοποιούνται 3 βασικά κουμπιά ενέργειας με την ανάλογη συμπεριφορά κάθε φορά. Αυτά ενεργοποιούν ένα κομμάτι κώδικα που έχει ως αποτέλεσμα την πρέπουσα συμπεριφορά σε κάθε φάση του πειράματος.

· Χρησιμοποιείται μια εικόνα που αναπαριστά το ραδιόφωνο.

· Έχουν σχεδιαστεί αντικείμενα (χαρτάκια) που βελτιώνουν την κατανόηση του πειράματος.

· Υπάρχει ένα slider που νοητά ανεβοκατεβάζει μια μεταβλητή.

· Χρησιμοποιούνται πλαίσια κειμένου για την επεξήγηση διαφόρων ενεργειών.

· ‘Έχει δημιουργηθεί ο ανάλογος ήχος μέσω βοηθητικού προγράμματος ηχογράφησης του προγράμματος ανάπτυξης της εφαρμογής.

· Υπάρχει κώδικας που χρησιμοποιεί την τεχνική ελέγχου (if) για να εμφανίζει κάθε φορά το ορθότερο δυνατό αποτέλεσμα.

· Σε κάθε κουμπί έχει τοποθετηθεί μια σύντομη περιγραφή της λειτουργίας του κάθε κουμπιού.

· Τέλος, η αναπαραγωγή και η διακοπή του ήχου έχει συγχωνευτεί στα βασικά κουμπιά του πειράματος.

Λογική κατάτμηση 

Στη λογική κατάτμηση βλέπουμε το πείραμα από μια ανθρωποκεντρική προσέγγιση, δηλαδή με τρόπο που καταλαβαίνει ο χρήστης, στην προκειμένη περίπτωση ο μαθητής της 5ης δημοτικού.

· Υπάρχει ένα κουμπί, το «εκκίνηση» που αρχικοποιεί όλες τις παραμέτρους του πειράματος, θέτοντάς στο σε κατάσταση έτοιμο προς εκκίνηση.

· Το πλήκτρο «περιγραφή πειράματος» εμφανίζει ένα πλαίσιο που περιγράφει το σκοπό και όλη τη διαδικασία του πειράματος.

· Το slider ανεβοκατεβάζει νοητά την ένταση του ραδιοφώνου. Σε κάθε θέση, εμφανίζεται ανάλογο μήνυμα που μας ενημερώνει για το επίπεδο της έντασης.

· Το κουμπί «Διακοπή» σταματάει απότομα τον ήχο. Μπορούμε να πούμε ότι κλείνουμε το ραδιόφωνο.

Τεκμηρίωση 4ου πειράματος (Δημιουργία κίνησης λόγω ταλάντωσης του ποτηριού).
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Εισαγωγή 

Το πείραμα που καλούμαστε να υλοποιήσουμε έχει ως αποτέλεσμα την καλύτερη κατανόηση και εμπέδωση του εξής αντικειμένου: Όταν χτυπάμε την άκρη του ποτηριού με ένα κουτάλι, δημιουργείται ταλάντωση στα τοιχώματα του ποτηριού. Στη συνέχεια αν ακουμπήσουμε αυτό το ποτήρι κατά τη διάρκεια ύπαρξης ακόμη παλμού, σε ένα ελαφρύ αντικείμενο (π.χ. ένα μπαλάκι του ping-pong), η ταλάντωση μεταφέρεται και προκαλεί την κίνηση στο μπαλάκι.

Λειτουργική ανάλυση του πειράματος

Το Πείραμα αυτό αποτελείται από έναν αριθμό συστατικών μερών όπως κουμπιά, πλαίσια κειμένων, κώδικα και  εικόνες. Αναλυτικότερα:

· Χρησιμοποιούνται 8 βασικά κουμπιά ενέργειας με την ανάλογη συμπεριφορά κάθε φορά. Αυτά ενεργοποιούν ένα κομμάτι κώδικα που έχει ως αποτέλεσμα την πρέπουσα συμπεριφορά σε κάθε φάση του πειράματος.

· Χρησιμοποιούνται εικόνες που εμφανίζονται σε κατάλληλη σειρά για την αναπαράσταση του πειράματος.

· Χρησιμοποιούνται πλαίσια κειμένου για την επεξήγηση διαφόρων ενεργειών.

· ‘Έχει δημιουργηθεί ο ανάλογος ήχος μέσω βοηθητικού προγράμματος ηχογράφησης του προγράμματος ανάπτυξης του πειράματος.

· Στο κουμπί «έλεγχος» υπάρχει ένα κομμάτι κώδικα που ελέγχει την ορθότητα της απάντησης. 

· Σε κάθε κουμπί έχει τοποθετηθεί μια σύντομη περιγραφή της λειτουργίας του κάθε κουμπιού.

· Τέλος, η αναπαραγωγή και η διακοπή του ήχου έχει συγχωνευτεί στα βασικά κουμπιά του πειράματος.

Λογική κατάτμηση 

Στη λογική κατάτμηση βλέπουμε το πείραμα από μια ανθρωποκεντρική προσέγγιση, δηλαδή με τρόπο που καταλαβαίνει ο χρήστης, στην προκειμένη περίπτωση ο μαθητής της 5ης δημοτικού.

· Υπάρχει ένα κουμπί, το «αρχικοποίηση» που αρχικοποιεί όλες τις παραμέτρους του πειράματος, ρυθμίζοντας όλα τα αντικείμενα του πειράματος.

· Το πλήκτρο «περιγραφή πειράματος» εμφανίζει ένα πλαίσιο που περιγράφει το σκοπό και όλη τη διαδικασία του πειράματος.

· Το κουμπί «εμφάνιση ερώτησης» εμφανίζει μια ερώτηση κατανόησης του πειράματος για να ελεγχθεί αν έχει επιτευχθεί ο εκπαιδευτικός στόχος. 

· To κουμπί έλεγχος ερώτησης διενεργεί τον έλεγχο της σωστής ή λανθασμένης απάντησης. Ανάλογα με την περίπτωση εμφανίζεται και το κατάλληλο μήνυμα.

· Αφότου πατηθεί το κουμπί «χτύπημα κουταλιού», εμφανίζονται άλλα τρία κουμπιά. Αυτά εκτελούν ένα διαφορετικό κομμάτι κώδικα το καθένα ανάλογα με το πόσο σύντομα ή καθυστερημένα γίνεται η προσέγγιση του ποτηριού στο μπαλάκι του ping pong. 

Τεκμηρίωση 5ου πειράματος (Διαφοροποίηση του ήχου ανάλογα με την τοποθέτηση του αυτιού επάνω ή όχι στο τραπέζι).
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Εισαγωγή 

Το συγκεκριμένο πείραμα έχει ως τελικό σκοπό  την καλύτερη κατανόηση και εμπέδωση του εξής αντικειμένου: Ο ήχος ακούγεται πιο ενισχυμένος στη περίπτωση που ακουμπάμε το κεφάλι μας στο τραπέζι που βρίσκεται το ξυπνητήρι σε σχέση με τον ήχο που ακούμε όταν δεν ακουμπάμε το κεφάλι μας στο τραπέζι. Αυτό το φαινόμενο παρατηρείται εξαιτίας του εξής φαινομένου. Όταν ακουμπάμε το αυτί μας στο τραπέζι ακούμε τον ήχο που θα ακούγαμε και στη περίπτωση που δεν ακουμπούσαμε το αυτί μας στο τραπέζι συν τον ήχο που φτάνει στο τύμπανό μας λόγω του παλμού των τραπεζιού από το χτύπο του ξυπνητηριού.   

Λειτουργική ανάλυση του πειράματος

Το Πείραμα αυτό αποτελείται από έναν αριθμό συστατικών μερών όπως κουμπιά, κώδικα ,πλαίσια κειμένων, εικόνας κτλ. Αναλυτικότερα:

· Χρησιμοποιούνται 5 βασικά κουμπιά ενέργειας με την ανάλογη συμπεριφορά κάθε φορά. Αυτά ενεργοποιούν ένα κομμάτι κώδικα που έχει ως αποτέλεσμα την πρέπουσα συμπεριφορά σε κάθε φάση του πειράματος.

· Χρησιμοποιούνται δύο εικόνες ανάλογα με τη τρέχουσα κατάσταση.

· Με το κλικ στο «έλεγχος» εκτελείται ένα κομμάτι κώδικα που πυροδοτεί μια διαδικασία ελέγχου

· Χρησιμοποιούνται πλαίσια κειμένου για την επεξήγηση διαφόρων ενεργειών.

· ‘Έχει δημιουργηθεί ο ανάλογος ήχος μέσω βοηθητικού προγράμματος ηχογράφησης του προγράμματος ανάπτυξης της εφαρμογής.

· Σε κάθε κουμπί έχει τοποθετηθεί μια σύντομη περιγραφή της λειτουργίας του κάθε κουμπιού.

· Υπάρχει κώδικας που χρησιμοποιεί την τεχνική ελέγχου (if) για να εμφανίζει κάθε φορά το ορθότερο δυνατό αποτέλεσμα.

Λογική κατάτμηση 

Στη λογική κατάτμηση βλέπουμε το πείραμα από μια ανθρωποκεντρική προσέγγιση, δηλαδή με τρόπο που καταλαβαίνει ο χρήστης, στην προκειμένη περίπτωση ο μαθητής της 5ης δημοτικού.

· Υπάρχει ένα κουμπί, το «εκκίνηση» που αρχικοποιεί όλες τις παραμέτρους του πειράματος, θέτοντάς στο σε κατάσταση έτοιμο προς εκκίνηση.

· Το πλήκτρο «περιγραφή πειράματος» εμφανίζει ένα πλαίσιο που περιγράφει το σκοπό και όλη τη διαδικασία του πειράματος.

· Κατά το πάτημα του κουμπιού «ερώτηση κατανόησης» εμφανίζεται μια ερώτηση που ανάλογα με την απάντηση εμφανίζεται ανάλογο μήνυμα αλλά γίνεται και η κατάλληλη αναπαραγωγή ήχου.

· Η ηχογράφηση έγινε μέσω βοηθητικού προγράμματος του περιβάλλον ανάπτυξης της εφαρμογής (Squeak).

· Τα κουμπιά «στέκεται» / «ακούμπησε»  εμφανίζουν την ανάλογη εικόνα και αναπαράγουν την ανάλογη ηχογράφηση για την ηλεκτρονική αναπαράσταση του πειράματος.

Τεκμηρίωση 6ου πειράματος (Φαινόμενο μετάδοσης ήχου μέσα στο νερό).
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Εισαγωγή 

Το συγκεκριμένο πείραμα έχει ως τελικό σκοπό  την καλύτερη κατανόηση και εμπέδωση του εξής αντικειμένου: Ο ήχος ακούγεται βαθύς στη περίπτωση που ακουμπάμε το κεφάλι μας στη λεκάνη με το νερό σε σχέση με τον ήχο που θα ακούγαμε αν βρισκόταν τα κουτάλια έξω από το νερό. 

Λειτουργική ανάλυση του πειράματος

Το Πείραμα αυτό αποτελείται από έναν αριθμό συστατικών μερών όπως κουμπιά, πλαίσια κειμένων, εικόνας. Αναλυτικότερα:

· Χρησιμοποιούνται 4 βασικά κουμπιά ενέργειας με την ανάλογη συμπεριφορά κάθε φορά. Αυτά ενεργοποιούν ένα κομμάτι κώδικα που έχει ως αποτέλεσμα την πρέπουσα συμπεριφορά σε κάθε φάση του πειράματος.

· Χρησιμοποιούνται δύο εικόνες ανάλογα με τη τρέχουσα κατάσταση.

· Χρησιμοποιούνται πλαίσια κειμένου για την επεξήγηση διαφόρων ενεργειών.

· ‘Έχει δημιουργηθεί ο ανάλογος ήχος μέσω βοηθητικού προγράμματος ηχογράφησης του προγράμματος ανάπτυξης της εφαρμογής.

· Υπάρχει κώδικας που χρησιμοποιεί την τεχνική ελέγχου (if) για να εμφανίζει κάθε φορά το ορθότερο δυνατό αποτέλεσμα.

Λογική κατάτμηση 

Στη λογική κατάτμηση βλέπουμε το πείραμα από μια ανθρωποκεντρική προσέγγιση, δηλαδή με τρόπο που καταλαβαίνει ο χρήστης, στην προκειμένη περίπτωση ο μαθητής της 5ης δημοτικού.

· Υπάρχει ένα κουμπί, το «εκκίνηση» που αρχικοποιεί όλες τις παραμέτρους του πειράματος, θέτοντάς στο σε κατάσταση έτοιμο προς εκκίνηση.

· Το πλήκτρο «περιγραφή πειράματος» εμφανίζει ένα πλαίσιο που περιγράφει το σκοπό και όλη τη διαδικασία του πειράματος.

· Με το κλικ στο «χτύπημα κουταλιών» γίνεται εμφάνιση της κατάλληλης εικόνας και παράγεται ο ανάλογος ήχος

· Κατά το πάτημα του κουμπιού «αναπαραγωγή πειράματος» γίνεται η επίδειξη της λειτουργίας του πειράματος. Στο ίδιο κουμπί έχει συγχωνευτεί και αναπαραγωγή ήχου που κατευθύνει το χρήστη.

· Η ηχογράφηση έγινε μέσω βοηθητικού προγράμματος του περιβάλλον ανάπτυξης της εφαρμογής (Squeak).

Μειονεκτήματα στο Squeak
Κατά την διάρκεια ανάπτυξης των πειραμάτων στο Squeak αντιμετωπίστηκαν κάποια προβλήματα:

1. Δεν υπάρχει η υποστήριξη για χρήση ελληνικών χαρακτήρων.

2. Δεν υπάρχουν αρκετές πληροφορίες διαθέσιμες σχετικά με τη χρήση κώδικα στο Squeak στην ελληνική γλώσσα.

3. Δεν υπάρχει αρκετά βοηθητικό πρόγραμμα για ανάπτυξη εικόνων (sketch).

4. Δεν υπάρχει η δυνατότητα για αυξομείωση ήχου ηχογράφησης που έχει παραχθεί από το Squeak
5. Η είσοδος αρχείου ήχου στο Squeak παρουσιάζει προβλήματα, αφού κάθε φορά που ανοίγει η εφαρμογή πρέπει να γίνονται χειροκίνητες ενέργειες.

Πλεονεκτήματα  στο Squeak
Η εφαρμογή Squeak σε αρκετές περιπτώσεις μπορεί να χαρακτηριστεί απλή ως προς τη χρήση της. Συγκεκριμένα:

1. Μπορεί εύκολα να γίνουν πολλών ειδών ενέργειες χωρίς τη γραφή κομματιών κώδικα. Αυτό συμβαίνει λόγω της δυνατότητας να χρησιμοποιούμε έτοιμες ιδιότητες αντικειμένων με drag & drop. 

2. Υπάρχει η δυνατότητας εκτέλεσης ενός μεγάλου μέρους ελέγχων μέσω των test των αντικειμένων

3. Δίδεται επίσης η δυνατότητα για εύκολη χρήση συνεχών επαναλήψεων (ticking).
4. Επίσης, η διαχείριση της εκτέλεσης και της διακοπής των script μπορεί να γίνει με περισσή ευκολία  

5. Η γλώσσα που χρησιμοποιεί το Squeak για την κωδικοποίηση είναι σχετικά απλή και κοντά στις έννοιες που καταλαβαίνει ο χρήστης (show-hide κτλ). 

Αναφορές

[1] http://www.squeakland.org/

[2] http://www.squeak.org/

[3] http://squeakland.org/whatis/tutorials.html
[4] http://www.dmu.com/squeak/ οδηγός Squeak
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