Willkommen zu Interactive Physics

Interactive Physics entstand in jahrelanger Zusammenarbeit von Physiklehrern, Autoren und Softwareingenieuren. Es entspricht den
gangigen Lehrstandards und ermdglicht Studenten die Nutzung des gleichen Werkzeugs zur Bewegungssimulation, das auch von
professionellen Wissenschaftlern und Ingenieuren genutzt wird.

Um anzufangen, installieren Sie Interactive Physics und flhren Sie die unten beschriebenen Schritte dieser Demonstration aus. Wir
sind sicher, dass Interactive Physics ein wertvolles Werkzeug fiur lhre Ausbildung ist. Falls Sie Fragen haben, rufen Sie gebihrenfrei an

650.574.7777

Schritt Physikalische Zusammenhange

1.2 Erzeuge fallenden Kérper Masse; Freier Fall; Bewegungsgesetze; Kinematik

1.3 Anfugen Geschwindigkeitsvektor Vektoren und skalare GréRen; Vektorkomponenten; Einheitsvektor

1.4 Erstellung eines Pendels Oszillierende Bewegung; Frequenz und Amplitude; Kinematik; Zentrifugalkraft

1.5 Anderung von Objekteigenschaften Schwerpunkt

1.6 Messen der Pendelbewegung Diagramme und Messungen; Bewegungsdiagramme

1.7 Anderung der Gravitation Gravitationsgesetz; 2. Newtonsche Gesetz

1.8 Luftwiderstand Luftwiderstand

1.9 Definition von Federn Federschwingung; Federkrafte; Energiespeicher; Kinetische und Potentielle Energie
1.10 Steuern der Federkonstante Federkonstante; entspannte Lénge

1.11 Kollision mit einem Kreiskorper Kollision; Elastizitat; Reibkrafte; Impuls

1.12 Bild an Objekt anfiigen Anfiigen von Bildern flr realistischere Simulationen

1.13 Sound hinzufiigen Klange; Frequenz, Lautstarke, Dopplereffekt

1.14 Kurvenfiihrung definieren Achterbahn; Bewegung in zwei Dimensionen; Energie; Impuls

1.15 Kraft hinzufiigen Einsatz von Kréften; 1. Newtonsches Gesetz; Arbeit und Energie

1.16 Demo-Dateien Interactive Physics enthalt weitere physikalische Gesetzte, einschliellich: Elektrostatik,

Verdampfung und Kondensation, Getriebe, Luftwiderstand, Mechanismen,
Magnetismus, Teilchendynamik, Projektile und Raketen, Seilzlige, Statisches
Gleichgewicht, Superposition von Wellen und vieles mehr...

1.0 Interactive Physics installieren

1. Legen Sie die CD in das Laufwerk und folgen Sie den
Anweisungen
2. bei der Abfrage der Seriennummer “DEMO” eingeben

Registrierungsinformation

Zur Inztallation einer Testverzion von Interactive Physics, geben
Sie "DEMO" alz Seriennummer

Mame: IN ame

Firma: |Firma

Seriennr.: IDEMD|

< Zurlick I WWieiter > I Abbrechen

3. Wenn das Auswahlfenster erscheint, [OK] klicken.
4. Fur eine Schrittweise Einflihrung weiter zur nachsten Seite

Ordner auswahlen

Bitte wahlen Sie den Ordner fur die Inztallation aus.

Pfad:

Z:%Programme’| F20010

Werzeichnizze:
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Laufwerke:

I =l j Metzwerk. . |




1.1Interactive Physics starten

1. Vergewissern Sie sich, dal Interactive Physics installiert ist.
2. Vom Start Meni/Programme klicken Sie Interactve Physics 2000. Nun ist ein
neues Interactive Physics Dokument gedffnet.
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1.2 Erzeuge fallenden Korper

1. Die erste Simulation ist Newtons erstes Experiment, ein fallender Korper.

2. Um ein Rechteck zu zeichnen, klicken Sie auf das ‘Rechteck’-Werkzeug und
anschlielend in die Arbeitsflache um das Rechteck wie dargestellt zu zeichnen.
3. Starten Sie die Simulation durch einen Klick auf Start® und sehen Sie wie der
Korper auf Grund der Gravitation nach unten fallt.

4. Zum Anhalten der Simulation StRH] klicken. Ein Klick auf [Reset] stellt den
Anfangszustand wieder her.

1.3 Anfugen Geschwindigkeitsvektor

1. Zum Anfiigen des Geschwindigkeitsvektors klicken Sie zunéachst den Koérper an.
2. Im ,Definiere’-Men( wahlen Sie ,Vektor’ und dann ,Geschwindigkeit'.

3. Startk klicken und Sie kénnen beobachten wie der Vektor seinen Betrag
wahrend des Falls andert.

4. Klicken Sie Stopll| yng [Reset|

1.4 Erstellung eines Pendels

1. Um ein Pendel zu erstellen, benutzen Sie das ‘Gelenk’-Werkzeug und klicken in
die linke obere Ecke des Rechteckkdrpers.

2. Startk klicken, und Sie kénnen die Pendelbewegung beobachten.

3. Klicken Sie Stont] ynq [Reset|
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1.5 Anderung Objekteigenschaften

1. Um die Darstellungsart des Rechtecks zu andern, klicken Sie es mit dem ,Pfeil’-
Werkzeug an und wahlen im ,Fenster-Menii ,Darstellung’. Andern Sie nun die
Fullfarbe und aktivieren Sie die CheckBox ,Anzeige Massenmittelpunkt’.
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2. SchlieRen Sie das Darstellungsfenster und starten Sie die Simulation neu. Die
Anderung der Darstellung hat keinen Einfluss auf die physikalischen Eigenschaften.

1.6 Messen der Pendelbewegung

1. Zur Messung der Pendelbewegung klicken Sie auf das Rechteck. Im Mend
,Messen’ wahlen Sie ,Position’ und anschlieBend ,Rotations Diagramm’.

2. Um Daten aufzuzeichnen klicken Sie Start® . Die MeRwerte kénnen als
Liniendiagramm, als Balkendiagramm oder als Zahlenwert dargestellt werden. (Die
Umschaltung kann wahrend der Simulation erfolgen.)

3. Im Diagramm kann man die Amplitude und die Frequenz der Pendelbewegung
ablesen.

4. Zur Anderung der GréRe des Diagramms klicken Sie es an und ziehen mit der
Maus an einem der Eckpunkte.
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1.7 Anderung der Gravitation

1. Zur Anderung der Gravitation wahlen Sie im ‘Welt-Menii Grawtatlon Schieben
Sie den Regler ganz nach oben auf einen Wert von 20 m/sec?, und klicken Sie
[OK].

2. Startk klicken und Sie kénnen beobachten, dass sich die Frequenz des Pendels
in Ubereinstimmung mit den physikalischen Gesetzten erhéht.
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1.8 Luftwiderstand

1. Wahlen Sie im Meni ‘Welt’ den Punkt ‘Luftwiderstand. Wahlen Sie ‘Gering’ und
stellen mit dem Regler einen Wert von 1.0 kg/(m * s) ein.

2.Starten Sie mit Start® und beobachten Sie das Ausschwingen auf Grund des
Luftwiderstandes. Beachten Sie, der Schwerpunkt des Pendels kommt wie erwartet

unter dem Drehgelenk zum stehen. Klicken Sie Stopnt| g [Reset|
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1.9 Definition von Federn

1. Um einer Feder hinzuzufiigen wahlen Sie das ‘Feder-Werkzeug. Setzen Sie das
Werkzeug mittels Mausklick wie abgebildet am Kérper an und ziehen es dann
etwas nach rechts oben.

2. Klicken Sie Startk und Sie kdnnen nun die héhere Frequenz messen, sowie den

neuen Gleichgewichtszustand des Gesamtsystems ermitteln. Klicken Sie M

und [Reset],
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1.10 Steuern der Federkonstante

1. Zum Steuern der Federkonstante klicken Sie zunachst auf die Feder. Im Menii
,Definiere’ wahlen Sie ‘Neue Steuerung’ und ‘Federkonstante’.

2. Im linken Teil des Arbeitsbereichs befindet sich nun ein Regler zur Steuerung der
Federkonstante. Um den Regler naher an die Feder zu schieben klicken Sie den
Titel an und ziehen das Objekt zum Federelement.

3. Um die Auswirkungen der Anderung der Federsteifigkeit zu sehen, starten Sie
die Simulation mit Start® und Sie kénnen beobachten, dass das Gleichgewicht des
Systems sich nun in Abhangigkeit der Federkonstante einstellt (bewegen Sie den
Regler wahrend die Simulation lauft)
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1.11 Kollision mit Kreiskorper

1. Um einen kreisférmigen Korper zu erstellen, klicken Sie das ‘Kreis’-Werkzeug
und anschlieRend in den Arbeitsbereich um den Kérper zu zeichnen.

2. Starten Sie die Simulation mit Start® und sehen Sie, dass unser Kreiskérper auf
das Rechteck schlagt und dann herunterrollt. Die automatische Kollisions- und
Kontaktbetrachtung in Interactive Physics ist wirklich sehr nitzlich (sogar die
Elastizitat und das Reibverhalten der Kérper kdnnen eingestellt werden). Klicken

Sie Stoph| g Reset|
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1.12 Bild an Objekt anfiigen

1. Suchen Sie mit dem Dateimanager den Installationspfad von Interactive Physics,
zum Beispiel D:\Programme\lP 2000. Hier den Pfad Picture Library/People.
2. Doppelklicken Sie die Bilddatei “Spaceman.bmp” um die Datei in einem
Grafikprogramm wie Paint zu 6ffnen.
3. Im Grafikprogramm kopieren Sie das Bild in die Zwischenablage.
4. Wechseln Sie zu Interactive Physics.
5. Wahlen Sie ‘Einfligen’ im ‘Bearbeiten’-Men( um das Bild von der
Zwischenablage in den Arbeitsbereich von Interactive Physics einzufiigen.
6. Zum Anfligen des Bildes an den Kreiskorper klicken Sie das Bild und halten Sie
die Umschalttaste fest um zusatzlich den Kreiskorper zu selektieren.
Hinweis: Interactive Physics ist sehr einfach zu bedienen. In diesem Beispiel
miissen Sie nur einmal die Tastatur benutzen um die Umschalttaste zu halten.



7. Wahlen Sie im 'Objekt’-Menu den Punkt ‘Anfligen Bild’ aus. Beachten Sie, das
nun der Kreiskorper ausgeblendet und durch das Bild ersetzt wird.

8. Klicken Sie Stait® um die Simulation zu starten. Klicken Sie S©pH| ynd

Reset |

teractive Physics - [Unbenannti]
%) Dalei EBeabeiten Wek Ansicht Obijgkt Definiere Messen Skipt Ferster Hife _[=] x|

S
D=l 8|8 2|[x0A S L2 0QA sede siopl fe

<O
e,
A

Rotation von Rechteck 1

D2 Kontakigerdusch von Kreis 10

L‘_’i‘ 1 X : E 1 E 1 X 1 E I!ﬂlm

1.13 Sound hinzufiigen

1. Um einen Soundeffekt hinzufligen klicken Sie auf das Bild (Raumfahrer) und
wahlen Sie im Meni ‘Messen’ den Punkt ,Kontakt Sound’ aus.

2. Klicken Sie Start® um die Simulation zu starten. Wenn der Raumfahrer (der
hinterliegende Kreiskdrper) das Pendel berihrt, erklingt ein Ton. Klicken Sie M
und Reset|

1.14 Kurvenfuhrung definieren

1. Klicken Sie auf das Werkzeug ‘Kurvenfiihrung’ um eine gekrimmte Fiihrung zu
erzeugen.

2. Klicken Sie erst auf den Raumfahrer und anschlieRend die Punkte im
Arbeitsbereich, die den Verlauf der Fiihrung beschreiben. Schlieen Sie mit einem
Doppelklick ab.

3. Klicken Sie Startk um die Simulation zu starten. Der Raumfahrer wird nun

entlang der definierten Kurve gefiihrt. Klicken Sie Stopnt| g [Reset|
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1.15 Kraft hinzufligen

1. Um dem Raumfahrer noch etwas Schubkraft zukommen zu lassen, betatigen Sie
das ‘Kraft'-werkzeug und klicken dann auf den Raumfahrer. AnschlieRend ziehen
Sie die Maus nach links und klicken noch einmal.

2. Starten Sie die Simulation mit Start® und Sie sehen, dass sich unser

Raumfahrer nun etwas flotter bewegt. Klicken Ston#| yng [Reset|
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1.16 Demo-Dateline

1. Im ‘Skript’-Men klicken Sie "Starte alle Demo-Dateien".
2. Schauen Sie sich einige Demos zu verschiedenen physikalischen Themen an.
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http://www.interactivephysics.com



