INTERACTIVE PHYSICS

ΟΜΑΛΗ ΚΥΚΛΙΚΗ ΚΙΝΗΣΗ
Α) Με τη χρήση του εργαλείου Σχοινί

1) Ανοίξτε το παράθυρο Θέαση-Χώρος εργασίας επιλέξτε Συντεταγμένες, Χάρακες, Γραμμές Πλέγματος και Άξονες Χ, Υ.

2) Από τον κατάλογο Μικρόκοσμος επιλέξτε Βαρύτητα και σημειώστε καμία
3) Τοποθετήστε ένα κύκλο στο χώρο εργασίας σας και από τον κατάλογο(μενού) Παράθυρο επιλέξτε ιδιότητες και γράψτε:

συντεταγμένες χ=3, ψ=0, μάζα 0,050g, Vx=0, Vy=10.
4) Από τον κατάλογο Παράθυρο επιλέξτε Εμφάνιση και γράψτε ως τίτλο Ταχύτητα σώματος σε m/sec. Σημειώστε τα πλαίσια Εμφάνιση και Σύνδεση ιχνών. Αν θέλετε επιλέξτε χρώμα γεμίσματος και πλαισίου.
5)  Από τον κατάλογο Παράθυρο επιλέξτε Γεωμετρία και κατόπιν ως ακτίνα 0,1.
6) Από τον κατάλογο Ορισμός επιλέξτε Νέο εργαλείο ελέγχου και κατόπιν αρχική ταχύτητα Vψ. Θα εμφανισθεί τότε ένας μεταβολέας ταχυτήτων.

7) Από τον κατάλογο Παράθυρο επιλέξτε Ιδιότητες και δώστε τιμές ελάχιστη -10, μέγιστη 10. Στο πλαίσιο για τα στιγμιότυπα γράψτε τον αριθμό 4. Έτσι η ταχύτητα θα παίρνει τιμές -10, -5, 0, 5, 10.
8) Από τον κατάλογο Μέτρηση επιλέξτε Χρόνο.
9) Επιλέξτε το εργαλείο Σχοινί και τοποθετείστε τον δείκτη του ποντικιού σας στο κέντρο του κύκλου και σύρετε κατά μήκος του άξονα ΟΧ και μέχρι την αρχή 0,0.. Προσέξτε να φαίνεται το σχοινί τεντωμένο και ίσιο.
10) Από τον κατάλογο Παράθυρο επιλέξτε Εμφάνιση και κάνετε κλικ σε όποιο πλαίσιο υπάρχει επιλογή ώστε όλα στο τέλος να είναι λευκά. Με τον τρόπο αυτό δεν θα είναι ορατό το σχοινί κατά την εκτέλεση της προσομοίωσης.
11) Από τον κατάλογο Ορισμός επιλέξτε Νέο κουμπί-κουμπί καταλόγου επιλογών-Εξάλειψη ίχνους.

12) Από τον κατάλογο Θέαση επιλέξτε Χρώμα φόντου της αρεσκείας σας.
13) Από τον κατάλογο Παράθυρο επιλέξτε Ιδιότητες. Από το βέλος κύλισης έχετε τη δυνατότητα να δείτε όλα τα αντικείμενα που μέχρι τώρα έχετε χρησιμοποιήσει για τη προσομοίωση σας. Για να επιλεγεί ένα από αυτά αρκεί να κάνετε κλικ σε αυτό που σας ενδιαφέρει από τον κατάλογο των αντικειμένων. Επιλέγετε το αντικείμενο κύκλος και από τον κατάλογο  Ορισμός –Διανύσματα επιλέξτε ταχύτητα, επιτάχυνση, συνολική δύναμη.
14) Τρέξτε τη προσομοίωση σας χρησιμοποιώντας ταχύτητα Vy=10  και παρατηρήστε αν είναι ευδιάκριτα τα διανύσματα της ταχύτητας, επιτάχυνσης και συνολικής δύναμης. Αν κατά τη γνώμη σας τα διανύσματα αυτά δεν έχουν το μέγεθος που επιθυμείτε τότε από τον κατάλογο Ορισμός-Μήκη διανυσμάτων αλλάξτε την κλίμακα των διανυσμάτων που κατά τη γνώμη σας δεν φαίνονται καλά.
15) Αν θέλετε στη προσομοίωση σας να φαίνεται και η συνδεδεμένη ακτίνα με το αντικείμενο που κάνει ομαλή κυκλική κίνηση τότε μπορείτε επανερχόμενοι στον κατάλογο Παράθυρο-Εμφάνιση. Από το βέλος κύλισης έχετε τη δυνατότητα να δείτε όλα τα αντικείμενα που μέχρι τώρα έχετε χρησιμοποιήσει για τη προσομοίωση σας. Για να επιλεγεί ένα από αυτά αρκεί να κάνετε κλικ σε αυτό που σας ενδιαφέρει από τον κατάλογο των αντικειμένων. Επιλέγοντας το αντικείμενο σχοινί χρησιμοποιώντας το βέλος κύλισης (Το αντικείμενο σχοινί μπορεί να εμφανισθεί και όταν κάνετε διπλό κλικ στη περιοχή της ακτίνας) σημειώστε το πλαίσιο με το όνομα Εμφάνιση.
16) Επιλέξτε εκ νέου το σχοινί και από τον κατάλογο Παράθυρο-Ιδιότητες. Σημειώστε ελαστικότητα 1.
17) Από τον κατάλογο Ορισμός επιλέξτε Νέο εργαλείο ελέγχου-Ελαστικότητα. Και στο μεταβολέα που θα εμφανισθεί σημειώστε Ελάχιστη τιμή 0, Μέγιστη 1 και αριθμό στιγμιοτύπων 2.

18) Από τον κατάλογο Παράθυρο -Ιδιότητες επιλέξτε πάλι το σχοινί. Στις ιδιότητες του σχοινιού απενεργοποιείστε το πλαίσιο Ενεργό πάντα κάνοντας κλικ μέσα στο κουτάκι και αμέσως κάτω κενό πλαίσιο διαλόγου γράψτε:

input[8]>0.5 (Βεβαιωθείτε όμως αν είναι αυτός ο αριθμός ταυτότητας του μεταβολέα ελαστικότητας)
Με την εντολή αυτή μόλις αλλάξτε τη τιμή 0.0 του μεταβολέα ελαστικότητας τότε απενεργοποιείται το σχοινί και το αντικείμενο θα κινηθεί κατά την εφαπτομένη της τροχιάς.

19 Από τον κατάλογο Ορισμός-Νέο κουμπί-Κουμπί καταλόγου επιλογών επιλέξτε Επαναρρύθμιση. Με την εντολή αυτή και σε συνδυασμό της εντολής εξάλειψης ίχνους επαναφέρετε τη προσομοίωση στην αρχή της. Τοποθετείστε τα αντικείμενα σε θέσεις ώστε να μην καλύπτεται η τροχιά του σώματος. 
Β) Με τη χρήση του εργαλείου κινητήρας
1) Από τον κατάλογο Θέαση-Χώρος εργασίας επιλέξτε Συντεταγμένες, Χάρακες, Γραμμές Πλέγματος και Άξονες Χ, Υ.

2) Από τον κατάλογο Μικρόκοσμος επιλέξτε Βαρύτητα και σημειώστε καμία
3) Τοποθετήστε ένα κύκλο στο χώρο εργασίας σας και από τον κατάλογο(μενού) Παράθυρο επιλέξτε Ιδιότητες και γράψτε ως συντεταγμένες χ=0 και ψ=0.

4) Από τον κατάλογο Παράθυρο επιλέξτε Γεωμετρία και σημειώστε ως ακτίνα 3.
5) Κάνετε κλικ στο εργαλείο Κινητήρας και με το δείκτη του ποντικιού κάνετε κλικ στο κέντρο του κύκλου. Ο κινητήρας θα τοποθετηθεί τότε στο κέντρο. Κάνετε κλικ στην έναρξη για να δείτε τα αποτελέσματα. Ο κινητήρας θέτει σε περιστροφική κίνηση την ακτίνα του κύκλου.

6) Κάνετε επιλέξτε  το σημειακό στοιχείο και κάνετε κλικ στο σημείο επαφής της ακτίνας με τον κύκλο. Επιλέξτε άλλα δύο σημειακά στοιχεία και τοποθετείστε τα πάνω στην ακτίνα του κύκλου.

7) Επιλέξτε κατά σειρά τα σημεία και δώστε συντεταγμένες χ=3 για το στοιχείο που βρίσκεται στον κύκλο, χ=2 για το δεύτερο σημειακό στοιχείο και χ=1 για το τρίτο σημειακό στοιχείο.

8) Επιλέξτε και τα τρία σημειακά στοιχεία συγχρόνως ως εξής: Κάνετε κλικ στο πρώτο και με πατημένο το πλήκτρο Shift κάνετε κλικ και στα υπόλοιπα δύο. 

9) Από τον κατάλογο Ορισμός επιλέξτε διανύσματα και σημειώστε Ταχύτητα και Επιτάχυνση.

10) Επιλέξτε τον κινητήρα και από το μενού Παράθυρο –Ιδιότητες. Στο πλαίσιο διαλόγου και από το βέλος κύλισης δείτε τις επιλογές ενεργειών του κινητήρα. Αφήστε την επιλογή ταχύτητα και σημειώστε 4rad/sec.
11) Από το παράθυρο Ορισμός -Νέο εργαλείο ελέγχου επιλέξτε ταχύτητα περιστροφής.
12) Στο μεταβολέα που θα εμφανισθεί γράψτε ως ελάχιστη ταχύτητα -4, μέγιστη 4 και αριθμό στιγμιοτύπων 4. Οι ταχύτητες περιστροφής του κινητήρα θα είναι -4. -2, 0, 2 και 4 rad/sec.
Τρέξτε τη προσομοίωση και κάνετε διακοπή. Για να γίνει επαναφορά στην αρχή αρκεί να τοποθετείστε τη τιμή 0 στο μεταβολέα. Τα διανύσματα της επιτάχυνσης κατά τη διακοπή παίρνουν μεγάλη τιμή γιατί  ο κινητήρας σταματά απότομα με αποτέλεσμα σε εξαιρετικά μικρό χρονικό διάστημα να εφαρμόζονται μεγάλες δυνάμεις. Αν σας ενοχλεί αυτό απενεργοποιείστε την εμφάνιση των διανυσμάτων της επιτάχυνσης.
13) Επιλέγοντας το σημείο με χ=3 από τον κατάλογο Μέτρηση επιλέξτε ταχύτητα. Θα εμφανισθεί τότε ένας ψηφιακός μετρητής ταχύτητας. (Σας υπενθυμίζω ότι με το βέλος αριστερά του μετρητή αυτός μπορεί να έχει τη μορφή ραβδογράμματος ή και γραφικής παράστασης).
14) Απενεργοποιείστε κάνοντας κλικ στα πλαίσια Vx και Vy τις συνιστώσες αυτές της γραμμικής ταχύτητας. Ο μετρητής τώρα θα μετρά μόνο τη συνολική γραμμική ταχύτητα καθώς και τη γωνιακή.

15) Από τον κατάλογο Εμφάνιση και με επιλεγμένο τον μετρητή στο πλαίσιο κάτω από την ταυτότητα γράψτε Σημείο Α

16) Κάνετε το ίδιο(βήματα 13, 14 και 15) για τα σημεία χ=2 και χ=1 με τη διαφορά ότι στην ονομασία θα γράψτε Σημείο Β και Σημείο Γ αντίστοιχα.

17) Επιλέξτε το σημείο Α(χ=3) και από τον κατάλογο Παράθυρο Εμφάνιση. Γράψτε ως όνομα Α και κάνετε κλικ στην επιλογή Εμφάνιση ονόματος. Κάνετε το ίδιο και για τα σημεία Β και Γ  

18) Επιλέξτε χρώμα φόντου από τον κατάλογο Θέαση της αρεσκείας σας.

19) Επιλέξτε τα αντικείμενα με τη σειρά και από το κατάλογο Παράθυρο Εμφάνιση δώστε χρώματα της αρεσκείας σας στα διάφορα αντικείμενα. 

20) Τοποθετείστε τα αντικείμενα σε κατάλληλες θέσεις στο χώρο εργασίας ώστε να είναι ελεύθερος ο χώρος της κυκλικής τροχιάς.

Γ) ΣΥΝΔΕΣΗ ΤΩΝ ΔΎΟ ΠΡΟΣΟΜΟΙΩΣΕΝ

1) Βεβαιωθείτε ότι οι προσομοιώσεις που θα επικοινωνούν βρίσκονται πάντοτε στον ίδιο φάκελο. Ανοίξτε τη προσομοίωση ΚΥΚΛΙΚΗ ΚΙΝΗΣΗ_01 και από τον κατάλογο Ορισμός επιλέξτε Νέο κουμπί-Κουμπί καταλόγου επιλογών –Άνοιγμα. Από το πλαίσιο διαλόγου που ανοίγει επιλέξτε το αχρείο ΚΥΚΛΙΚΗ ΚΙΝΗΣΗ_02. Σώστε τη προσομοίωση σας.

2) Ανοίξτε τη προσομοίωση ΚΥΚΛΙΚΗ ΚΙΝΗΣΗ_02 και από τον κατάλογο Ορισμός επιλέξτε Νέο κουμπί-Κουμπί καταλόγου επιλογών –Άνοιγμα. Από το πλαίσιο διαλόγου που ανοίγει επιλέξτε το αχρείο ΚΥΚΛΙΚΗ ΚΙΝΗΣΗ_01. Σώστε τη προσομοίωση σας.

Μπορείτε τώρα άμεσα με ένα κλικ να μεταβείτε από τη μία προσομοίωση στην άλλη.


