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Λίγα λόγια για το Squeak
  Η γλώσσα Squeak είναι μια open source αντικειμενοστρεφής και ανακλώμενη (reflective) γλώσσα προγραμματισμού. Ο όρος ανακλώμενη αναφέρεται στο γεγονός ότι ο κώδικας ενός προγράμματος γραμμένο στην γλώσσα αυτή, είναι τροποποιήσιμος από τον προγραμματιστή καθώς το πρόγραμμα εκτελείται. Χάρη σε αυτήν την δυνατότητα, κάθε εφαρμογή που μεταφέρεται στο εσωτερικό του περιβάλλοντος του Croquet, γίνεται αυτόματα και άμεσα αντικείμενο συνεργασίας. Για παράδειγμα, μπορούν ταυτόχρονα δύο χρήστες να χειρίζονται το ίδιο παράθυρο και καθώς ο ένας το μετακινεί, ο άλλος να τροποποιεί το μεγεθός του.

Αποτελεί εξέλιξη της γλώσσας Smalltalk και είναι διαθέσιμη σε πολλές πλατφόρμες και προγράμματα που παράγονται σε μια πλατφόρμα εκτελούνται πανομοιότυπα και στις υπόλοιπες. Οι δημιουργοί του Croquet επέλεξαν την γλώσσα αυτή διότι θεωρούν τον κώδικα ως ένα ακόμα είδος μέσου και επομένως θα πρέπει να παρουσιάζει τα ίδια χαρακτηριστικά μεταφερσιμότητας με τα άλλα μέσα[1].

Όπως προαναφέρθηκε, η γλώσσα αυτή δίνει την δυνατότητα επεξεργασίας καθώς εκτελείται. Επιπλέον, μέσα από αυτή την δυνατότητα μπορούν να δημιουργηθούν προγράμματα και συστήματα τα οποία αυτοπροσδιορίζονται, αυτοτροποποιούνται και επομένως εξελίσσονται. Γενικότερα η γλώσσα Squeak αποτελεί ένα ευρύ φάσματος περιβάλλον συγγραφής και λειτουργικότητας με υποστήριξη για δυναμικά αντικείμενα. Επιπλέον, παρέχει γενικευμένους storage allocator και συλλέκτη απορριμάτων.
Η εργασία περιλαμβάνει τις σελίδες 37-57 που αναφέρονται στο βιβλίο φυσικής Ε΄ Δημοτικού στο κεφάλαιο Φυτά.
Πείραμα 1ο: σελ. 37

Στο πείραμα αυτό υπάρχουν δυο κουμπιά Start & Help.

Με το Start παρακολουθούμε την εξέλιξη του πειράματος καθώς ο βλαστός της φασολιάς ανεβαίνει προς τα πάνω. Ενώ πατώντας  το κουμπί Help  παίρνουμε την επεξήγηση και τις παρατηρήσεις.
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Πείραμα 6ο: σελ. 47
Έχουμε τοποθετήσει τέσσερα κλαδιά μέσα σε τέσσερα μπουκαλια.
[image: image3.png]Gia epanekinisi
pata RESET

RESET

C. Bazelini kai D. Katholou

apo tafylla EiE stis 2 pleyres bazelini

Valame tessera kladakia me idio arithmo fyllwn se mpoukalia. Sto A mpoukali Aloipsame thn katw epifania twn fyllwn me bazelini,
sto B thn panw epifaneia, sto C kai tis dyo pleyres kai sto D den valame katholou.Epishs prosthesame kai ligo ladi se kathe mpoukali
wste to nero na kaliptetai apo ena lepto strwma ladiou gia na min eksatmistei to nero.Epeita me enan kokino markadoro
shmeiwsame thn stathmi tou nerou. Twra tha afoisoume ta mpoukalia se ena meros fwteino kai zesto gia merikes meres.

As doume ti egine!!!

Merikes meres meta





Σε αυτό το
πείραμα έχουμε ένα κουμπί  που το έχουμε ονομάσει ¨μερικές μέρες μετά¨ με το οποίο εκτελείται το πείραμα.

Όταν το πατήσουμε εμφανίζονται τέσσερα άλλα κουμπιά που αναφέρονται στα μπουκάλια. Η χρήση τους μας εξηγεί τι υλικά χρησιμοποιήσαμε σε κάθε μπουκάλι και τα αποτελέσματα. Τέλος με το κουμπί Reset επαναφέρουμε το πείραμα στην αρχική του κατάσταση.
Πείραμα 9ο: σελ. 34
Σε μια γλάστρα έχουμε τοποθετήσει αλουμινόχαρτο πάνω σε μερικά φύλα. Φτιάξαμε ένα κουμπί και το ονομάσαμε «μετά από 3 μέρες». Πατώντας το ξεκινάει η διαδικασία του πειράματος. Στη συνέχεια εμφανίζονται διαδοχικά τέσσερα άλλα κουμπιά και με τη χρήση τους βλέπουμε την εξέλιξη του πειράματος βήμα  βήμα. Με το κουμπί Restart επαναλαμβάνουμε το πείραμα.
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Πείραμα 7ο: σελ. 48
Μέσα σε δυο ποτήρια με νερό έχουμε τοποθετήσει δυο κλαδιά, το ένα με πολλά φύλλα και το άλλο με λίγα.

Πατώντας το κουμπί Start παρατηρούμε ότι μετά από λίγες μέρες το ποτήρι με τα περισσότερα κλαδιά έχει το λιγότερο νερό. Με το Reset επαναφέρουμε το πείραμα στην αρχική κατάσταση ενώ  το κουμπί Help εξηγεί το λόγο για τον οποίο για τον οποίο συναίβει  αυτό.
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Πείραμα 6ο: σελ.48
Σε δύο άδεια μπουκάλια βάλαμε  νερό και λίγο λάδι.

Στη συνέχεια τοποθετήσαμε ένα κλαδί στο καθένα το ένα με φύλλα και το άλλο χωρίς. Με το κουμπί “GO” εκτελείτε το πείραμα και παρατηρούμε πιο μπουκάλι θα έχει τη λιγότερη ποσότητα νερού. Με το  “Reset” επαναφέρουμε το πείραμα στην αρχική του κατάσταση. Επίσης έχουμε δώσει ένα quiz για να ελέγξουμε την ορθότητα της απάντησης.  
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Πείραμα 7ο: σελ. 50

Στο πείραμα αυτό έχουμε πάρει ένα κομμάτι ψωμί και μια πατάτα. Ρίχνουμε διαδοχικά μια σταγόνα από βάμμα ιωδίου στο καθένα χρησιμοποιώντας τα ανάλογα κουμπιά και παρατηρούμε τα αποτελέσματα. Το κουμπί “Help” μας εξηγεί τα αποτελέσματα του πειράματος ενώ με το “Reset” επαναλαμβάνουμε το πείραμα.  
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Πείραμα 2ο: σελ. 38

Στο συγκεκριμένο πείραμα έχουμε φυτέψει φασόλια σε δυο διαφορετικά κυπελλάκια. Στο κουτί που υπάρχει έχουμε τοποθετήσει ένα κύλινδρο από χαρτί κουζίνας. Πατώντας το κουμπί “Ekkinisi” το πείραμα εκτελείται, ενώ με το κουμπί “Reset” το πείραμα επαναφέρεται στην αρχική του κατάσταση. Αυτό που παρατηρούμε είναι ότι μεγαλώνοντας τα φασόλια κατευθύνονται προς τη μεριά που έχουμε βάλει τον κύλινδρο διότι εκεί υπάρχει φώς και αέρας. 
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Πείραμα 2ο: σελ 37

Στο πείραμα αυτό έχουμε τοποθετήσει μια γλάστρα σε πλάγια θέση. Με το κουμπί “SYNEXEIA” παρατηρούμε ότι το φυτό μεγαλώνει αλλά σε πλάγια θέση. Για να λειτουργήσει το πρόγραμμα πατήστε αρκετές  φορές το πλήκτρο “SYNEXEIA”.
Με το κουμπί   Reset επαναφέρουμε το πείραμα στην αρχική του κατάσταση.
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Πείραμα 7ο: σελ. 53
Έχουμε αποχρωματίσει ένα ανοιχτόχρωμο φύλλο και ρίχνουμε πάνω μερικές σταγόνες ιωδίου. Πατήστε το κουμπί ‘Rikse th 1h stagona’ για να εκτελέσετε το πείραμα.  Συνεχίστε πατώντας και τα άλλα κουμπιά για να το εκτελέσετε όλο. Με το Reset επαναλαμβάνουμε το πείραμα.
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Πείραμα 4ο:σελ.45

Στο πείραμα αυτό έχουμε τοποθετήσει μια πλαστική διαφανή σακούλα σένα φυτό το οποίο το έχουμε ποτίσει με νερό. Πατήστε το κουμπί Ekkinisi  για να εκτελεστεί το πρόγραμμα. Με το κουμπί Reset το πείραμα εκτελείται από την αρχή. Κατά την εκτέλεση του πειράματος παρατηρούμε ότι η σακούλα μειώνει το οξυγόνο κι έχει ως αποτέλεσμα να αυξάνεται η υγρασία μέσα στη σακούλα.
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ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ

Το squeak Etoys είναι ένα αντικειμενοστραφές προγγραμματιστικό  περιβάλλον πλούσιο σε εργαλεία ανάπτυξης, όπου τα αντικείμενα μπορούν να προγραμματιστούν είτε με έτοιμα script είτε με script που μπορεί να δημιουργήσει ο χρήστης στη γλώσσα προγραμματισμού Smalltalk-80. Επίσης είναι ελεύθερο και ανοιχτό λογισμικό και διατίθεται στο δικτυακό τόπο www.squekland.org.  Ακόμη τρέχει σε πολλές πλατφόρμες (Windows,Linux), υποστηρίζει δισδιάστατα και τρισδιάστατα γραφικά, εικόνες, κείμενο, παρουσιάσεις τύπου PowerPoint, βίντεο και ήχο. Επιπλέον παρέχει τη δυνατότητα να μοιράζεται κάποιος χρήστης την επιφάνεια εργασίας του σε πραγματικό χρόνο με κάποιον ή κάποιους  άλλους χρήστες που βρίσκονται οπουδήποτε στον κόσμο, προσφέροντας έτσι τη δυνατότητες συνεργασίας και αλληλοβοήθειας.

ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ

Το μόνο μειονέκτημα ήταν η δυσκολία στη χρήση του ως κάτι καινούριο και η προσαρμογή μας πάνω σε αυτό. 

         Συμπεράσματα

Στο Squeak EToys μπορούμε να προγραμματίσουμε είτε γράφοντας κώδικα υπό μορφή script ή πιο εύκολα χρησιμοποιώντας έτοιμα script. Οι μαθητές στην τελευταία περίπτωση προγραμματίζουν χωρίς να γνωρίζουν τη γλώσσα που βρίσκεται από πίσω. Συνεπώς, αναλώνουν τις προσπάθειές τους όχι στην εκμάθηση μιας γλώσσας προγραμματισμού αλλά στη δημιουργία.
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