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1.Για το Squeak σχετικα
.
 Η γλώσσα Squeak είναι μια open source αντικειμενοστραφής και             ανακλώμενη (reflective) γλώσσα προγραμματισμού. Το Squeak είναι ελεύθερα διαθέσιμο διαμέσου του διαδικτύου. Ο όρος ανακλώμενη αναφέρεται στο γεγονός ότι ο κώδικας ενός προγράμματος γραμμένο στην γλώσσα αυτή, είναι τροποποιήσιμος από τον προγραμματιστή καθώς το πρόγραμμα εκτελείται. . Για παράδειγμα, μπορούν ταυτόχρονα δύο χρήστες να χειρίζονται το ίδιο παράθυρο και καθώς ο ένας το μετακινεί, ο άλλος να τροποποιεί το μέγεθος
Όσο αφορά τη γλώσσα Smalltalk είναι μια γλώσσα καθαρά  αντικειμενοστραφής, διερμηνευόμενη(interpreted), ανοιχτού κώδικα και επεκτάσιμη Αποτελεί εξέλιξη της γλώσσας Smalltalk και είναι διαθέσιμη σε πολλές πλατφόρμες και προγράμματα που παράγονται σε μια πλατφόρμα εκτελούνται πανομοιότυπα και στις υπόλοιπες.
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. 

. 
2.Πλεονεκτήματα του Squeak:

Ως προς τον προγραμματιστή:

· Φιλικό περιβάλλον εργασίας.
· Ομαδοποιημένα εργαλεία και εύκολη πρόσβαση.

· Εύκολη χρήση κατά την σχεδίαση.

· Εύκολο debugging.
· Κάθε αντικείμενο έχει τις ίδιες παραμέτρους.

· Ανάπτυξη προγράμματος χωρίς να είναι απαραίτητη η σύνταξη κώδικα.

· Δυνατότητα εισαγωγής οπτικοαουστικού υλικού.
· Μπορεί να αναπτυχθεί εφαρμογή και από παιδιά.

· Ελεύθερο διαθέσιμο διαμέσου του διαδικτύου.

· Εφικτή μετακίνηση σε άλλο λειτουργικό σύστημα.

Ως προς τον χρηστή:

· Εύκολη κατανοήσει των πειραμάτων.
· Χρήση εκπαιδευτικού υλικού.
· Χρήση ακόμα και από αρχαρίους στους υπολογιστές

3.Μειονεκτήματα του Squeak:

Ως προς τον προγραμματιστή:

· Ελλιπής σχεδιασμός εικόνας μέσω γραφικών.
· Δεν δέχεται όλα τα format εικόνας.
· Η φόρμα εργασίας είναι άμεσα συνδεδεμένη με την ανάλυση    οθόνης.
· Δεν υπάρχει scroll up-down κάνοντας την φόρμα εργασίας ευάλωτη σε     κάποια πιθανή αλλαγή της ανάλυσης οθόνης.
· Δεν υπάρχει μια συγκεντρική λίστα  με τα αντικείμενα που χρησιμοποιούνε ακερίνη τη στιγμή.
· Σε περίπτωση απόκρυψης κάποιου αντικειμένου είναι δύσκολος ο εντοπισμός του για debugging.
· Γραφή κειμένου μόνο στα αγγλικά.

Ως προς το χρηστη :                  
· Αδυναμία ανοίγματος εφαρμογής χωρίς την υπάρξει του προγράμματος.

Τεκμηρίωση 1ου Πειράματος (σελ 11 του pdf)
Όργανα-Υλικά:
· πλαστεσινη

· μπουκαλι
· χωνι
· ποτηρι
· νερο 
· καλαμακι
Σε αυτο πειραμα θελουμε να δειξουμε τι γινετε οταν κλείσουμε την τρύπα από το καλαμάκι δηλ. που θα είναι το νερό εκείνη τη στιγμή με βάση τη θεωρία του όγκου του αέρα. 
Πέρνουμε ενα μπουκάλι, τοποθετούμε ένα χωνί μέσα στο μπουκάλι και κλεινουμε με πλαστελίνη τις εσοχές μεταξύ του στόμιου του μπουκαλιού και του χωνιού.Τοποθετούμε ένα καλαμακι μέσα στο χωνί και κρατώντας το να μην πέσει μεσα στο μπουκάλι, κλείνουμε την μια άκρια του με το δακτυλο μας.

Στη συνέχεια χύνουμε νερο μέσα στο χωνί. 
Παρατηρούμε ότι ο όγκος του αέρα εμποδίζει το νερό να εισχωρίσει μέσα στο μπουκάλι,όταν όμως ανοίξουμε την μία άκρη στο καλαμάκι που κλείσαμε με το δακτυλο μας το νερό καταλήγει μέσα στο μπουκάλι.
Ανάλυση του πειράματος στο Squeak:

Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο ¨ Adobe Photoshop CS3¨

Στο πείραμα 1 χρησιμοποιηθήκαν:

· 2 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 3 buttons για την ροή του πειράματος.

· 4 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 2 sketch που αντιπροσωπεύουν τα δυο holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή του πειράματος ως προς τη χρήση του. 

Αρχική κατάσταση:
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                      Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Εnarksi peiramatos” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.
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            Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Afise to kalamaki” θα εμφανιστεί η τελευταία  κατάσταση του πειράματος.
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Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Adiase to mpoukali kai xanarhise to peirama” θα εμφανιστεί η αρχική  κατάσταση του πειράματος.

Τεκμηρίωση 2ου Πειράματος (σελ 12 του pdf)

Όργανα-Υλικά:
· Πλαστική σύριγγα χωρίς βελόνα.
Σε αυτό το πείραμα θέλουμε να δείξουμε τι κάνει ο όγκος του αέρα όταν προσπαθούμε να τον κλείσουμε σε ένα δοχείο και προσπαθούμε να τον πιέσουμε πιέζωντας την σύριγγα.
Πέρνουμε τη σύριγγα και τραβάμε το έμβολο προς τα πίσω, και στη συνέχεια κλείνουμε την άκρη της σύριγγας και σπρώχνουμε το έμβολο της σύριγγας με το δάκτυλο μας προς τα μέσα. 

Στη συνέχεια αφήνουμε το δάκτυλο μας ελεύθερο και παρατηρούμε ότι το έμβολο της σύριγγας επιστρέφει πίσω από μόνο του.
Ανάλυση του πειράματος στο Squeak:

Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο ¨ Adobe Photoshop CS3¨

Στο πείραμα 1 χρησιμοποιηθήκαν:

· 2 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 3 buttons για την ροή του πειράματος.

· 4 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 2 sketch που αντιπροσωπεύουν τα δυο holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή του πειράματος ως προς τη χρήση του.  

Αρχική κατάσταση:
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                            Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Piese ti sirigga” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση
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         Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Afise to daktilo” θα εμφανιστεί η τελευταία  κατάσταση του πειράματος
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        Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “xanarhise to peirama” θα εμφανιστεί η αρχική  κατάσταση του πειράματος.
Τεκμηρίωση 3ου Πειράματος (σελ 14 του pdf)
Όργανα-Υλικά:
· 1 κομμάτι πλαστελίνη
· 1 κερί αναμμένο
· 1 ποτήρι
Στο πείραμα αυτό θέλουμε να δείξουμε γιατί χρειάζεται ο αέρας για να γίνει μια καύση και ότι αν ελατωθεί ο αέρας η τελειώσει δεν θα υπάρχει καύση διότι στον αέρα ενπεριέχεται το οξυγόνο που είναι και το βασικό στοιχείο για να γίνει μια καύση.
Τοποθετούμε το αναμμένο κερί πάνω σε κάποια επιφάνεια και το στερεώνουμε καλά με πλαστελίνη.

Στη συνέχεια πέρνουμε ένα ποτήρι και το βάζουμε ανάποδα πάνω από το κερί πιέζωντας το προς τα κάτω ούτος ώστε να μην περνά μεσα αέρας, και παρατηρούμε ότι το κερί σβήνει.
Ανάλυση του πειράματος στο Squeak:

Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο ¨ Adobe Photoshop CS3¨

Στο πείραμα 1 χρησιμοποιηθήκαν:

· 2 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 3 buttons για την ροή του πειράματος.

· 4 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 2 sketch που αντιπροσωπεύουν τα δυο holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή του πειράματος ως προς τη χρήση του.  

Αρχική κατάσταση:
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                   Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Enarxi peiramatos” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.            
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        Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Pata pros ta katw” θα εμφανιστεί η τελευταία  κατάσταση του πειράματος
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            Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Anapse to keri” θα εμφανιστεί η αρχική  κατάσταση του πειράματος.
Τεκμηρίωση 4ου Πειράματος (σελ 15 του pdf)

Όργανα-Υλικά:
· νερο

· ποτηρι
· παγακια
· χαρτονι
Σκοπός είναι να δείξουμε ότι ο αέρας πέρνει τη θερμοκρασια του περιβάλοντος.

Τοποθετούμε στο ποτήρι μας νερό αφου πρώτα  σκουπίσουμε καλά το εξωτερικό μέρος του ποτηριού.
Ρίχνουμε μέσα τα παγάκια μας, σκεπάζουμε το ποτήρι με το χαρτόνι και περιμένουμε για 5 λεπτά.

Παρατηρούμε ότι στο εξωτερικό μερος του ποτηριού υπάρχει υγρασία.

Ανάλυση του πειράματος στο Squeak
Οι εικόνες που χρησιμοποιήθηκαν στο πείραμα σχεδιάστηκαν στο ¨ Adobe Photoshop CS3¨

Στο πείραμα 1 χρησιμοποιηθήκαν:

· 2 holders στα οποία εμπεριέχονται οι εικόνες για κίνηση.

· 1 playfield στο οποίο θα γίνετε η προβολή.

· 3 buttons για την ροή του πειράματος.

· 3 text για περιγραφή της συγκεκριμένης κατάστασης.

· 2 sketch που αντιπροσωπεύουν τα δυο holders.

Στη συνεχεία ακολουθεί η περιγραφή του πειράματος ως προς τη χρήση του.  

Αρχική κατασταση:
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                     Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Enarxi peiramatos” θα εμφανιστεί η ακόλουθη κατάσταση.            
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         Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Μeta apo 5 lepta” θα εμφανιστεί η τελευταία  κατάσταση του πειράματος
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                   Μόλις ο χρηστής πατήσει το κουμπί “Epanalipsi” θα εμφανιστεί η αρχική  κατάσταση του πειράματος

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ

Αντλήσαμε πληροφορίες για την παρόν εργασία από τα παρακάτω κείμενα:

· Squeak Tutorial final

· www.google.com
· 06 Pdf-Αέρας

· Βιβλίο Ε΄τάξης γυμνασίου

                                                                                <2008>



