INTERACTIVE PHYSICS 2000 
ΓΕΝΙΚΑ
Το λογισμικό Interactive physics 2000 δημιουργήθηκε από την εταιρία MSC SOFTWARE πριν από δέκα περίπου χρόνια (1994) και είναι ένα εξαιρετικό πρόγραμμα δημιουργίας προσομοιώσεων για αρκετούς τομείς στη διδασκαλία της φυσικής όπως φαίνεται και στον παρακάτω πίνακα. 
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Προς το παρόν οι δυνατότητες δημιουργίας προσομοιώσεων στην οπτική και στο ηλεκτρικό ρεύμα είναι εξαιρετικά περιορισμένες και μάλλον είναι καλύτερα να χρησιμοποιηθεί κάποιο άλλο λογισμικό για αυτά τα θέματα. Το λογισμικό συνοδεύεται από ένα πλήθος προσομοιώσεων στα αγγλικά, αλλά μετά από τη χρήση του λογισμικού στα ελληνικά σχολεία για περισσότερο από τρία χρόνια, έχουν δημιουργηθεί πάρα πολλές προσομοιώσεις στα ελληνικά, συνοδευόμενες και από φύλλα εργασίας τα οποία χρησιμοποιήθηκαν σε διδασκαλίες. Έτσι εκτός από τις 20 ελληνικές προσομοιώσεις που υπάρχουν στο λογισμικό, μπορείτε να κατεβάσετε προσομοιώσεις με φύλλα εργασίας από τα Downloads του δικτυακού μας χώρου μας, να βρείτε υλικό στο site 
http://www.e-yliko.gr
  ή ακόμα και από ιστοσελίδες Ελλήνων εκπαιδευτικών που ασχολήθηκαν με το λογισμικό αυτό και το χρησιμοποίησαν στη τάξη. Πρόσθετες προσομοιώσεις μπορεί επίσης να βρει κανείς στο δικτυακό τόπο του Interactive Physics στη διεύθυνση 
http://www.interactivephysics.com/simulation.htm

Εκτός από τη χρήση του λογισμικού στο εργαστήριο πληροφορικής με τη δημιουργία εικονικού εργαστηρίου, το λογισμικό μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την παρουσίαση διάφορων φαινομένων κατά την παράδοση με τη χρήση του βιντεοπροβολέα. Είναι δυνατόν να αποθηκευθούν οι προσομοιώσεις σε μορφή video τύπου avi και επομένως να μπορούν να προβληθούν σε οθόνη PC από κάποιον χωρίς να έχει το λογισμικό. Χρησιμοποιώντας μάλιστα κάποια εφαρμογή επεξεργασίας video μπορεί να δημιουργήσει κάποιος ταινίες video, videoCD και DVD. Μια άλλη χρήσιμη δυνατότητα είναι η εξαγωγή δεδομένων μιας προσομοίωσης σε φύλλο Excel για την επεξεργασία τους και τη δημιουργία γραφικών παραστάσεων. Τα δεδομένα αυτά μπορούν να τα επεξεργασθούν μαθητές ή ακόμα να χρησιμοποιηθούν από τον εκπαιδευτικό για τις σημειώσεις του.

Για τη δημιουργία των προσομοιώσεων δεν χρειάζεται κανείς να γνωρίζει κάποια γλώσσα προγραμματισμού. Το λογισμικό έχει εργαλεία για τη δημιουργία γεωμετρικών σχημάτων τα οποία είναι οπτικά αναγνωρίσιμα και ο ενδιαφερόμενος απλά τα επιλέγει. Υπάρχουν εργαλεία με τα οποία μπορεί να δώσει συγκεκριμένες διαστάσεις και τέλος, εργαλεία με τα οποία μπορεί να δώσει στα αντικείμενα τις φυσικές συνθήκες κάτω από τις οποίες θα εξελιχθεί το φαινόμενο καθώς και τις αρχικές συνθήκες. Κατά την εξέλιξη του φαινομένου υπάρχουν μετρητές αναλογικοί ή ψηφιακοί (όργανα μέτρησης), ώστε ανά πάσα στιγμή να μπορεί να εμφανιστεί πίνακας δεδομένων καθώς και πολλαπλές γραφικές παραστάσεις για το υπό μελέτη φυσικό φαινόμενο. Επιπλέον υπάρχει το πλεονέκτημα σε σχέση με ένα πραγματικό εργαστήριο ότι μπορεί κανείς να βλέπει τα διανύσματα δυνάμεων, ταχυτήτων, επιταχύνσεων κ.α. ’λλο μεγάλο πλεονέκτημα σε σχέση με πραγματικό εργαστήριο είναι ότι μπορεί κανείς να μελετήσει φαινόμενα που είναι αδύνατο σε ένα σχολικό εργαστήριο όπως η κίνηση πλανητών, δορυφόρων, μελέτη φαινομένων χωρίς βαρύτητα η τριβή ή ακόμα σε περιβάλλον υποθετικών πεδίων δυνάμεων. Εκτός όμως από αυτές τις περιπτώσεις, μπορεί κανείς να μελετήσει και φαινόμενα για τα οποία υπάρχουν αντικειμενικές δυσκολίες σε ένα σχολικό εργαστήριο είτε λόγω έλλειψης εξοπλισμού, είτε λόγω δυσκολίας υλοποίησης μετρήσεων όπως συνήθως συμβαίνει σε θέματα που αφορούν την κίνηση. Όπως αναφέρθηκε δεν χρειάζεται η γνώση κάποιας γλώσσας προγραμματισμού αλλά το Interactive Physics έχει μια δική του απλή γλώσσα προγραμματισμού που στηρίζεται σε απλές έννοιες που χρησιμοποιούνται συχνά στη φυσική. Η χρήση της όμως περιορίζεται μόνο όταν θέλουμε να δημιουργήσουμε περίπλοκες προσομοιώσεις.

Το λογισμικό έκδοσης 2000 εξελληνίστηκε στα πλαίσια του προγράμματος Οδύσσειας από την εταιρία Rainbow και έχει διανεμηθεί σε περίπου 400 ελληνικά σχολεία(Η τελευταία έκδοση του λογισμικού είναι Interactive physics 2004). Αν δεν έχετε το λογισμικό μπορείτε να κατεβάσετε από τη διεύθυνση 
http://www.interactivephysics.com
  μια έκδοση επίδειξης στην οποία υπάρχουν κάποιες προσομοιώσεις και ένα φύλλο οδηγιών σε αρχείο pdf για τη χρήση του.



ΧΩΡΟΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΤΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ
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Αν θέλετε να δημιουργήσετε μια προσομοίωση αρχικά πρέπει να προσαρμόσετε το χώρο εργασίας σύμφωνα με τις ανάγκες σας. Αυτό το πετυχαίνετε με τη χρήση του μενού θέαση. Οι βασικές αρχικές επιλογές είναι: Χώρος εργασίας, αριθμοί και μονάδες, μέγεθος θέασης και Φόντο. Το θέμα του φόντου δε διαφέρει από τις ενέργειες που κάνει κάποιος για ένα έγγραφο του Word. Οι υπόλοιπες επιλογές εμφανίζονται στις παρακάτω εικόνες.
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Στην ενότητα χώρος εργασίας θα πρέπει να αφήσετε απείρακτες τις γραμμές εργαλείων και ουσιαστικά να επέμβετε αν χρειάζεται στις εντολές πλοήγησης, κύλισης ή γραμμή κατάστασης(τελευταία γραμμή) ανάλογα αν θέλετε να φαίνονται ή όχι οι επιλογές αυτές.

Στην ενότητα εντολών αριθμοί και μονάδες ορίζετε πόσα δεκαδικά ψηφία θα εμφανίζονται στις μετρήσεις σας καθώς και αν ο χωρισμός των δεκαδικών θα γίνεται με τελεία ή υποδιαστολή. Στις περισσότερες επιλογές εμφανίζονται πως θα μετράει το λογισμικό τις μονάδες φυσικής. Η αρχική επιλογή είναι το SI αλλά για ειδικές περιπτώσεις μπορείτε να χρησιμοποιήσετε άλλες μονάδες π.χ. το eV.

Το μέγεθος θέασης είναι σημαντικό γιατί πρέπει να προσδιορίσετε το χώρο που θα εξελιχθεί το φυσικό φαινόμενο. Έχει ιδιαίτερη σημασία αν πρόκειται για φαινόμενο μεγάλης κλίμακας(π.χ. κίνηση πλανητών) ή μικρής κλίμακας( π.χ. σωματιδίων) και αυτό γιατί τα αντικείμενα που θα σχεδιάσετε θα πρέπει να έχουν κατάλληλες διαστάσεις ώστε να φαίνονται στο χώρο εργασίας.



ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ
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Πρόκειται για επιλογές που ορίζουν τη γεωμετρία ενός σώματος. Επιλέγετε το σχήμα, κάνετε κλικ περίπου στο χώρο που επιθυμείτε να τοποθετηθεί το αντικείμενο και με σύρσιμο του δίνετε κάποιες διαστάσεις. Αργότερα με τη χρήση των ιδιοτήτων από το μενού παράθυρο μπορείτε να δώσετε συγκεκριμένες συντεταγμένες και διαστάσεις του σώματος.
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Οι επιλογές αυτές επιτρέπουν τον χωρισμό ή τη σύνδεση αντικειμένων και χρησιμοποιούνται κύρια όταν αντικείμενα συνδέονται με αρθρώσεις.
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Πρόκειται για εργαλεία εγκοπής και ανάλογα με το σχήμα δημιουργούν στοιχείο εγκοπής με οριζόντια ή κάθετη διεύθυνση είτε στοιχείου ανοικτής ή κλειστής καμπύλης εγκοπής. Στη περίπτωση αυτή χρειάζονται διαδοχικά κλικ. Επίσης υπάρχουν το σημειακό και το τετραγωνικό σημείο τα οποία βοηθούν στη σύνδεση δύο σωμάτων με μια άρθρωση
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Πρόκειται για πλήθος αντικειμένων όπως τροχαλίες, σχοινιά, ράβδοι, γρανάζια, δυνάμεις, ροπές κ.α. Για να δείτε ακριβώς τι συμβολίζω κάθε εικονίδιο αρκεί να τοποθετήσετε το δείκτη του ποντικιού πάνω σε ένα εικονίδιο. Για να τοποθετηθεί ένα αντικείμενο στο χώρο εργασίας αρκεί να το επιλέξτε και να κάνετε κλικ πάνω στο χώρο εργασίας. Αργότερα με τη χρήση των ιδιοτήτων από το μενού παράθυρο μπορείτε να δώσετε συγκεκριμένες συντεταγμένες και διαστάσεις του σώματος.
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Είναι διάφορα είδη αρθρώσεων. Αρθρώσεις με πείρο που επιτρέπουν ελεύθερα τη σχετική κίνηση μεταξύ δύο συνδεδεμένων σωμάτων, αρθρώσεις άκαμπτες που εξαναγκάζουν τα δύο σώματα να κινούνται ως ενιαίο σύνολο και αρθρώσεις που επιτρέπουν κύλιση κατά μήκος αξόνων(οριζόντιων, καθέτων) με εγκοπές ή κύλιση κατά μήκος ανοικτών ή καμπύλων εγκοπών. Στο αριστερό μέρος είναι ελεύθερες αρθρώσεις(με πείρο) ενώ στο δεξί άκαμπτες(κλειδωμένες).



ΜΙΚΡΟΚΟΣΜΟΙ
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Το μενού μικρόκοσμοι έχει τρεις ενότητες. Η πρώτη προσδιορίζει το περιβάλλον της προσομοίωσης. Οι επιλογές είναι το είδος του πεδίο βαρύτητας(γήινο, πλανητικό ή μηδενικό), αν υπάρχει αντίσταση αέρα στη κίνηση, αν το σώμα βρίσκεται σε ηλεκτροστατικό πεδίο ή σε πεδίο δυνάμεων που δημιουργείτε εσείς. Η δεύτερη ενότητα προσδιορίζει τα frames της εξέλιξης του φαινομένου, αν η τροχιά ενός σώματος θα είναι ορατή(ίχνος) ή όχι και αν αφού χαραχθεί η τροχιά επιθυμείτε να την εξαλείψετε. Η τρίτη επιλογή έχει σχέση με την ακρίβεια της κίνησης και στη πραγματικότητα σε τι κλάσμα του δευτερολέπτου θα γίνονται υπολογισμοί από το πρόγραμμα για την εξέλιξη του φαινομένου. Όσο μεγαλύτερη ακρίβεια επιθυμείτε τόσο μεγαλύτερη επεξεργαστική ισχύ πρέπει να έχει ο Η/Υ. Ο έλεγχος παύσης σας επιτρέπει να ορίζετε συνθήκες κάτω από τις οποίες τα αντικείμενα θα αποκτούν κίνηση ή όχι. Η εντολή διατήρηση τιμών μετρητή σχετίζεται κατά πόσο θα αποθηκεύονται οι μετρήσεις ή όχι των οργάνων μέτρησης.



ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟ
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Το μενού αντικείμενο επιτρέπει να προσδώσετε πρόσθετες ιδιότητες σε ένα σώμα όπως ελαστικότητα, συντελεστή τριβής, αντικατάσταση του σώματος με μια εικόνα που έχετε φτιάξει με κάποιο πρόγραμμα ή ακόμα και φωτογραφία, τοποθέτηση του σώματος μπροστά ή πίσω από κάποια άλλα καθώς και να το ονομάσετε. Επίσης έχετε τη δυνατότητα σύνδεσης ή αποσύνδεσης αντικειμένων καθώς και να προσδιορίσετε τις συνθήκες σύγκρουσης σωμάτων. Ιδιαίτερη προσοχή χρειάζεται για τη χρήση γραμματοσειράς στα ελληνικά και πάντοτε πρέπει να ελέγχετε όταν τελειώσετε τη γραφή αν πράγματι αποδίδονται τα ελληνικά. Σας προτείνω τη χρήση της MS Sans Serif για να γράφετε ελληνικά.



ΧΡΗΣΙΜΑ ΕΡΓΑΛΕΙΑ
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Τα εργαλεία αυτά χρησιμεύουν για μεγέθυνση, σμίκρυνση, περιστροφή αντικειμένου,  προσαρμογή εμφάνισης ( π.χ. δύο σώματα να βρεθούν σε πραγματική επαφή αν τύχει κάποια δυσκολία σε χειροκίνητους χειρισμούς) και εγγραφή κειμένου στο χώρο εργασίας. Για την εγγραφή κειμένου επιλέγετε πρώτα τη γραμματοσειρά και κατόπιν το εργαλείο κειμένου. Γράφετε το κείμενο και μετά κάνετε κλικ στο σύμβολο του βέλους για να επανέλθει ο δείκτης στις ιδιότητες του ποντικιού. Αυτό πρέπει να γίνεται πάντοτε όταν χρησιμοποιείτε κάποιο από αυτά τα εργαλεία.



ΟΡΙΣΜΟΣ
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Στο μενού αυτό επιλέγετε ποια φυσικά μεγέθη θα εμφανίζονται με τη μορφή διανυσμάτων ή και να μην εμφανίζονται καθόλου διανύσματα. Στη περίπτωση εμφάνισης διανυσμάτων μπορείτε να ορίσετε το μήκος, το χρώμα, πάχος γραμμής καθώς και το σημείο εφαρμογής. Η εντολή νέο κουμπί δίνει δυνατότητες ελέγχου της ροής της προσομοίωσης κατά την εξέλιξη του φαινομένου ενώ τα εργαλεία ελέγχου ορίζουν μεταβολές  φυσικών μεγεθών από μια ελάχιστη έως μια μέγιστη τιμή. Η εντολή σύνδεση εξωτερικής εφαρμογής επιτρέπει την εισαγωγή δεδομένων από άλλη πηγή για την εξέλιξη μιας προσομοίωσης(π.χ. δεδομένα από φύλλο Excel).



ΙΔΙΟΤΗΤΕΣ
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Το παράθυρο ιδιότητες επιτρέπει να δώσετε με ακρίβεια τις αρχικές συνθήκες και εμφάνιση των αντικειμένων. Κάθε σώμα εμφανίζεται με το όνομα του στη γλώσσα του Interactive Physics. Αυτό επιτρέπει τη διάκριση των αντικειμένων με το όνομα τους καθώς και τη δυνατότητα χρήσης του ονόματος  στη γλώσσα προγραμματισμού του λογισμικού. Με την επιλογή γεωμετρία δίνετε ακριβείς διαστάσεις στα διάφορα σώματα.




ΠΡΟΣΘΕΤΑ ΣΤΟΙΧΕΙΑ
Α. Εισαγωγή εικόνας
Μπορείτε  να εισάγετε εικόνα στην προσομοίωση σας και να την συνδέσετε με κάποιο σώμα που έχετε δημιουργήσει.

1.Αντιγράφετε την εικόνα στο πρόχειρο με αντιγραφή και στη συνέχεια κάνετε επικόλληση στο παράθυρο της προσομοίωσης.
2.Επιλέγετε το σώμα (π.χ. κύκλος) με κλικ πάνω του, πατάτε το  πλήκτρο Shift και κρατώντας το πατημένο επιλέγετε την εικόνα με κλικ.
3. Στην συνέχεια από τον κατάλογο Αντικείμενο επιλέγετε Επισύναψη εικόνας.

Η εικόνα δεν περιστρέφεται μαζί με το συνημμένο σώμα και δεν είναι δυνατή η μεγέθυνση ή σμίκρυνσή της. Είναι προτιμότερο λοιπόν να επισυνάψετε μια εικόνα σε ένα σώμα με γραμμική και όχι περιστροφική κίνηση. Η εικόνα μετακινείται στην κορυφή του αντικειμένου. Αν αλλάξετε γνώμη, επιλέξτε το σώμα με τη συνημμένη εικόνα και χρησιμοποιήστε την εντολή Απόσπαση εικόνας από τον κατάλογο επιλογών Αντικείμενο.

* * *

Β. Εργαλεία ελέγχου
Ένα εργαλείο ελέγχου σας επιτρέπει να προσαρμόσετε τις παραμέτρους της προσομοίωσης πριν και κατά την εκτέλεση της προσομοίωσης. Ένα εργαλείο ελέγχου μπορεί να είναι ένας μεταβολέας (εξ ορισμού), ένα πλαίσιο κειμένου ή ένα κουμπί. 

Για να δημιουργήσετε ένα εργαλείο ελέγχου για ένα σώμα ή σύνδεσμο 

1. Κάνετε κλικ στo σώμα ή σύνδεσμο που θέλετε  για να επιλεγεί.

2. Στο κατάλογο επιλογών Ορισμός επιλέξτε την εντολή Νέο εργαλείο ελέγχου. Στη συνέχεια επιλέξτε το είδος εργαλείου ελέγχου που θέλετε από τον υποκατάλογο επιλογών που εμφανίζεται.

Μπορείτε να έχετε περισσότερα από ένα εργαλεία ελέγχου για ένα αντικείμενο. Για παράδειγμα, μπορεί να θελήσετε να ελέγχετε την αρχική ταχύτητα  x και y μιας μπάλας. Μπορείτε να τοποθετήσετε το εργαλείο ελέγχου σε οποιοδήποτε σημείο της οθόνης, σύροντάς το ή επιλέγοντάς το και πληκτρολογώντας τιμές στη Γραμμή συντεταγμένων. Όταν δημιουργείτε ένα εργαλείο ελέγχου, αυτό αρχικά εμφανίζεται ως μεταβολέας (η προκαθορισμένη μορφή εργαλείου ελέγχου).
Μπορείτε να αλλάξετε ένα εργαλείο ελέγχου ώστε να πάρει τη μορφή πλαισίου κειμένου ή κουμπιού χρησιμοποιώντας το παράθυρο Ιδιότητες του  εργαλείου ελέγχου.

1. Κάντε κλικ στο εργαλείο ελέγχου για να το επιλέξετε.
2. Ανοίξτε τον κατάλογο επιλογών Παράθυρο και επιλέξτε Ιδιότητες ή κάντε διπλό κλικ στο αντικείμενο.
3. Κάντε κλικ στον τύπο εργαλείου ελέγχου που επιθυμείτε.
4. Καθορίστε τις τιμές για το εργαλείο ελέγχου.
5. Αν επιλέξετε ένα κουμπί, επιλέξτε μία από τις δύο τιμές που καθορίζονται στα πλαίσια ελάχιστο και μέγιστο.

Ένα κουμπί  μπορεί να ενεργεί ως διακόπτης εναλλαγής ή ως κουμπί "πιέστε και κρατήστε".  Ένα πλαίσιο κειμένου σας δίνει τη δυνατότητα να εισαγάγετε την ακριβή τιμή για την ιδιότητα.
Μπορείτε επίσης να αλλάξετε τον τρόπο εμφάνισης του εργαλείου ελέγχου χρησιμοποιώντας το παράθυρο Εμφάνιση.

* * *

Γ. Μετρητές
Οι μετρητές σας επιτρέπουν να έχετε αριθμητικά και γραφικά δεδομένα σχετικά με την προσομοίωση. Μαζί με αυτούς, μπορείτε να μετρήσετε σχεδόν οποιαδήποτε φυσική ιδιότητα που εμφανίζεται στις προσομοιώσεις σας όπως φαίνεται από τις επιλογές της εικόνας. Χρησιμοποιείτε τον κατάλογο επιλογών Μέτρηση για να προσθέσετε μετρητές στις προσομοιώσεις σας.

1. Επιλέξτε ένα σώμα, ένα σημείο ή ένα σύνδεσμο του οποίου τις ιδιότητες θέλετε να μετρήσετε (Μπορείτε να επιλέξετε δύο σώματα για να μετρήσετε τις ιδιότητες που ισχύουν για ένα ζεύγος σωμάτων).
2. Ανοίξτε τον κατάλογο επιλογών Μέτρηση και επιλέξτε την ιδιότητα που θέλετε να μετρήσετε. (Ορισμένες ιδιότητες διαθέτουν υποκατάλογο επιλογών). Για να επιλέξετε Δύναμη επαφής ή Δύναμη τριβής, πρέπει να επιλέξετε δύο σώματα πριν ανοίξετε τον κατάλογο επιλογών Μέτρηση.

Μόλις αποκτήσετε ένα μετρητή στο χώρο εργασίας σας, μπορείτε να τον τροποποιήσετε, να τον μετακινήσετε ή να τον διαγράψετε όπως ακριβώς θα μπορούσατε να κάνετε με άλλα αντικείμενα.

 * * *

Δ. Εξαγωγή δεδομένων για επεξεργασία στο MS OFFICE
Ανοίγετε μια προσομοίωση του Interactive Physics και την τρέχετε για να υπάρξουν δεδομένα, έχοντας επιλέξει διατήρηση τιμών μετρητή από το μενού Μικρόκοσμος. Επιλέγετε τους μετρητές από τους οποίους θέλετε να μεταφέρετε τα δεδομένα και από το μενού επεξεργασία επιλέγετε Εξαγωγή δεδομένων. Επιλέξτε το φάκελο που θα γίνει η αποθήκευση. Ονομάστε το αρχείο το οποίο θα αποκτήσει επέκταση .dta
Βρείτε το αρχείο και κάνετε δεξί κλικ και επιλέξτε ’νοιγμα. Θα εμφανισθεί ένας κατάλογος από προγράμματα για το άνοιγμα του αρχείου. Επιλέξτε Excel ή Word και τα δεδομένα θα περάσουν στο αντίστοιχο φύλλο.

 * * *

Ε. Δημιουργία Video for Windows
1. Τρέξτε τη προσομοίωση.
2. Από τον κατάλογο Αρχείο επιλέξτε Εξαγωγή αλλά αυτή τη φορά επιλέξτε Video for Windows αντί εξαγωγή δεδομένων. Επιλέξτε το φάκελο για την αποθήκευση του αρχείου και δώστε του όνομα.
3. Ανοίξτε το αρχείο με επέκταση .avi από το φάκελο που το αποθηκεύσατε και  τρέξτε το video.

  * * *

Z. Εξαγωγή στιγμιότυπου
1. Πατάτε το πλήκτρο Print Screen.
2. Ανοίγετε ένα φύλλο του Word και κάνετε επικόλληση.
3. Επεξεργαστείτε  την εικόνα με ένα πρόγραμμα εικόνας και σώστε το αρχείο για μελλοντική χρήση.
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