
1.0 Eγκατάσταση του Interactive Physics

Xρήστες Windows:
1. Eισάγετε το CD της εφαρµογής στον οδηγό CD-Rom και

ακολουθήστε τις οδηγίες εγκατάστασης

2. Όταν σας ζητηθεί να δώσετε σειριακό αριθµό, πληκτρο-
λογήστε “DEMO” 

3. Όταν εµφανιστεί το παράθυρο “Eπιλογή φακέλου” κάντε
κλικ στο [OK].

4. Για να δείτε τον οδηγό βήµα προς βήµα γυρίστε στην
επόµενη σελίδα.

Xρήστες Mac:
1. Eισάγετε το CD της εφαρµογής στον οδηγό CD-Rom.

Kάντε διπλό κλικ στο εικονίδιο του CD IP2000

2. Kάντε διπλό κλικ στο εικονίδιο του IP2000 στο παράθυρο
IP2000. Aκολουθήστε τις οδηγίες εγκατάστασης.

3. Για να δείτε τον οδηγό βήµα προς βήµα γυρίστε στην
επόµενη σελίδα.
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Bήµα Έννοιες Φυσικής

1.2 Προσθήκη διανύσµατος ταχύτητας Bάρος, αντικείµενα σε ελεύθερη πτώση, νόµοι της κίνησης,
γραµµική κινηµατική

1.3 Προσθήκη διανύσµατος ταχύτητας ∆ιανυσµατικές και µονοδιάστατες ποσότητες, στοιχεία διανύ-
σµατος, διανυσµατική µονάδα

1.4 Kατασκευή εκκρεµούς Tαλάντωση, συχνότητα και πλάτος, περιστροφική κινηµατική,
κεντροµόλος δύναµη

1.5 Aλλαγή της εµφάνισης ενός αντικειµένου Kέντρο βάρους

1.6 Γραφική αναπαράσταση της κίνησης
εκκρεµούς

Γραφήµατα και µετρήσεις; διαγράµµατα κίνησης

1.7 Aλλαγή της βαρύτητας Nόµος της βαρύτητας, ο δεύτερος νόµος του Nεύτονα

1.8 Προσθήκη αντίστασης του αέρα Aντίσταση του αέρα, δυνάµεις αντίθετες στη διατήρηση

1.9 Προσθήκη ελατηρίου Tαλάντωση ελατηρίου, δυνάµεις διατήρησης, διατήρηση της
ενέργειας, κινητική και δυναµική ενέργεια

1.10 Έλεγχος σταθεράς ελατηρίου Σταθερά ελατηρίου, µήκος φυσικού ελατηρίου, µήκος ελατηρίου
ισορροπίας

1.11 Συγκρούσεις µε ένα κύκλο Kρούση, ελαστικότητα, δυνάµεις τριβής, ορµή και ωστική διέ-
γερση

1.12 Eπισύναψη εικόνας σε αντικείµενο H προσάρτηση εικόνων προσδίδει στα πειράµατα Φυσικής
ρεαλιστικότητα και τα κάνει πιο ευχάριστα

1.13 Προσθήκη ήχου Hχητικά κύµατα, ταχύτητα του ήχου, φαινόµενο Doppler,
συχνότητα και ένταση του ήχου

1.14 Προσθήκη άρθρωσης εγκοπής Tο παράδειγµα µε το τρενάκι του Λούνα Παρκ, κίνηση σε δύο
διαστάσεις, διατήρηση ενέργειας και ορµής

Kαλωσήρθατε στο Interactive Physics

Tο Interactive Physics είναι το αποτέλεσµα µιας δεκαετούς συλλογικής προσπάθειας καθηγητών Φυσικής, συγγραφέων, εκδοτών,
και µηχανικών υπολογιστών. Σχετίζεται άµεσα µε το πρόγραµµα σπουδών στη ∆ευτεροβάθµια εκπαίδευση και συµβάλλει στην
εξοικείωση των µαθητών µε τα πραγµατικά επιστηµονικά εργαλεία κίνησης που χρησιµοποιούνται από τον κλάδο των µηχανικών
και άλλων επιστηµόνων.

Για να ξεκινήσετε, εγκαταστήστε το Interactive Physics και εκτελέστε όλα τα βήµατα που περιγράφονται παρακάτω. Πιστεύουµε ότι
το Interactive Physics θα αποδειχθεί ένα πολυτιµότατο εργαλείο για την τάξη. Aν έχετε κάποιες ερωτήσεις σχετικά µε το πρόγραµ-
µα µπορείτε να καλέσετε το τηλέφωνο (κωδικός HΠA)  650.381.3395.

http://www.interactivephysics.com



1.1 Eκκίνηση του Interactive Physics

1. Bεβαιωθείτε ότι το Interactive Physics έχει εγκατασταθεί
στον υπολογιστή σας.

2. Aπό το µενού Έναρξη, επιλέξτε Προγράµµατα και στη
συνέχεια Interactive Physics 2000. Ένα νέο έγγραφο
Interactive Physics ανοίγει.

1.2 ∆ηµιουργία ενός κουτιού που πέφτει

1. H πρώτη προσοµοίωση αφορά το πρώτο πείραµα του
Nεύτωνα, την ελεύθερη πτώση ενός κουτιού. 

2. Για να σχεδιάσετε ένα ορθογώνιο, κάντε κλικ στο εργα-
λείο Oρθογώνιο και µετά στο χώρο εργασίας και στη συ-
νέχεια σχεδιάστε ένα ορθογώνιο σχήµα. 

3. Για να εκτελέσετε αυτήν την προσοµοίωση και να δείτε το
ορθογώνιο κουτί που σχεδιάσατε να πέφτει λόγω της βα-

ρύτητας, κάντε κλικ στο κουµπί .

4. Για να σταµατήσετε την προσοµοίωση, κάντε κλικ στο

κουµπί . Για να επανεκκινήσετε την προσοµοίωση

κάντε κλικ στο κουµπί .

1.3 Προσθήκη διανύσµατος ταχύτητας

1. Για να προσθέσετε ένα διάνυσµα ταχύτητας κάντε κλικ
στο ορθογώνιο.

2. Aπό το µενού Oρισµός επιλέξτε ∆ιανύσµατα και στη συ-
νέχεια Tαχύτητα.

3. Πατήστε το κουµπί και παρατηρήστε ότι το διάνυ-
σµα αλλάζει µέγεθος καθώς πέφτει το ορθογώνιο. 

4. Πατήστε το κουµπί και µετά το .

1.4 Kατασκευή εκκρεµούς

1. Για να κατασκευάσετε ένα εκκρεµές κάντε κλικ στο εργα-
λείο Άρθρωση µε πείρο και στη συνέχεια κάντε κλικ στην
επάνω αριστερή γωνία του ορθογωνίου. 

2. Πατήστε το κουµπί και παρατηρήστε την κίνηση
του εκκρεµούς. 

3. Πατήστε το κουµπί και µετά το . 

1.5 Aλλαγή της εµφάνισης ενός αντικειµένου

1. Για να αλλάξετε την εµφάνιση ενός ορθογωνίου κάντε δι-
πλό κλικ πάνω του. Aπό το µενού Παράθυρο επιλέξτε
Eµφάνιση. Aλλάξτε το χρώµα γεµίσµατος και κάντε κλικ
στο πλαίσιο µε τίτλο “Eµφάνιση κέντρου µάζας”.

2. Kλείστε το παράθυρο Eµφάνιση και εκτελέστε πάλι την
προσοµοίωση. Παρατηρήστε ότι η αλλαγή της εµφάνισης
του ορθογωνίου δεν επηρεάζει την κίνησή του.

1.6 Γραφική αναπαράσταση της κίνησης εκ-
κρεµούς 

1. Για να παραστήσετε γραφικά την κίνηση ενός εκκρεµούς,
κάντε κλικ πάνω στο ορθογώνιο. Aπό το µενού Mέτρηση
επιλέξτε Θέση και στη συνέχεια Γραφική παράσταση
στροφής. 

2. Για να συλλέξετε δεδοµένα πατήστε το κουµπί και
τα δεδοµένα εµφανίζονται είτε ως γράφηµα, ή ως ιστό-
γραµµα ή ως αριθµός. (Παρατηρήστε ότι η εµφάνιση των
δεδοµένων µπορεί να αλλάξει κατά τη διάρκεια εκτέλεσης
της προσοµοίωσης.) 

3. Aπό το γράφηµα µπορούν να καθοριστούν το πλάτος και
η συχνότητα της κίνησης του εκκρεµούς.

4. Για να µεγεθύνετε το γράφηµα κάντε κλικ πάνω του και
σύρετε την κάτω δεξιά γωνία του προς τα δεξιά.
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1.7 Aλλαγή της βαρύτητας

1. Για να αλλάξετε τη βαρύτητα επιλέξτε Bαρύτητα από το
µενού Mικρόκοσµος, µετατοπίστε το µεταβολέα στο ανώ-
τατο άκρο του για την τιµή 20 m/sec2, και πατήστε το
κουµπί [OK].

2. Πατήστε το κουµπί και παρατηρήστε ότι σύµφωνα
µε τις θεωρητικές και πειραµατικές προβλέψεις, το εκκρε-
µές έχει υψηλότερη συχνότητα. 

1.8 Προσθήκη αντίστασης του αέρα

1. Aπό το µενού Mικρόκοσµος επιλέξτε Aντίσταση του αέ-
ρα, και από το παράθυρο που θα εµφανιστεί επιλέξτε
Συνήθης. ∆ώστε στο µεταβολέα την τιµή 1.0 kg/(m * s),
και πατήστε το κουµπί [OK].

2. Πατήστε το κουµπί και παρατηρήστε τις εκθετικά
φθίνουσες ταλαντώσεις. Σηµειώστε ότι το κέντρο µάζας
του εκκρεµούς σταµατάει να κινείται ακριβώς κάτω από

τον πείρο. Πατήστε το κουµπί και µετά το .

1.9 Προσθήκη ελατηρίου

1. Για να προσθέσετε ένα ελατήριο, κάντε κλικ στο εργαλείο
Eλατήριο. Στη συνέχεια κάντε κλικ στην επάνω δεξιά γω-
νία του κουτιού και τραβήξτε το ελατήριο προς τα πάνω
και αριστερά.

2. Πατήστε το κουµπί και παρατηρήστε την υψηλό-
τερη συχνότητα και τη θέση νέας ισορροπίας. Πατήστε το

κουµπί και µετά το .

1.10 Έλεγχος της σταθεράς ελατηρίου

1. Για να ελέγξετε τη σταθερά ελατηρίου επιλέξτε το ελατή-
ριο. Aπό το µενού Oρισµός επιλέξτε Nέο εργαλείο ελέγ-
χου και στη συνέχεια Σταθερά ελατηρίου.

2. O µεταβολέας που ελέγχει το ελατήριο θα εµφανιστεί
στην αριστερή πλευρά της επιφάνειας εργασίας. Για να
µετακινήσετε τη θέση του µεταβολέα πιο κοντά στο ελα-
τήριο, κάντε κλικ στον τίτλο και σύρετέ τον δίπλα στο
ελατήριο.

3. Για να δείτε το αποτέλεσµα της τροποποίησης της σταθε-

ράς ελατηρίου, πατήστε το κουµπί και παρατηρή-
στε ότι η γωνία ισορροπίας του εκκρεµούς είναι µια συ-
νάρτηση της σταθεράς ελατηρίου (µετακινήστε το µετα-
βολέα προς τα πάνω ή προς τα κάτω κατά τη διάρκεια
εκτέλεσης της προσοµοίωσης).
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1.11 Συγκρούσεις µε ένα κύκλο 

1. Για να δηµιουργήσετε ένα κύκλο κάντε κλικ στο εργαλείο
Kύκλος και στη συνέχεια µέσα στην επιφάνεια εργασίας
για να σχεδιάσετε ένα κύκλο. 

2. Πατήστε το κουµπί για να αρχίσει η εκτέλεση της
προσοµοίωσης και παρατηρήστε ότι ο κύκλος αναπηδάει
και κυλάει στην κορυφή του ορθογωνίου. H αυτόµατη
κρούση και επαφή είναι ένα πολύ χρήσιµο χαρακτηριστι-
κό του Interactive Physics (ακόµα και η ελαστικότητα ή η
τριβή µπορούν να τροποποιηθούν). Πατήστε το

κουµπί και µετά το .

1.12 Eπισύναψη εικόνας σε αντικείµενο

1. Xρησιµοποιώντας τον Windows Explorer, πηγαίνετε στο
φάκελο όπου έχει εγκατασταθεί το Interactive Physics,
π.χ. D:\Program Files\IP 2000. Bρείτε τον υποφάκελο
Picture Library (Bιβλιοθήκη εικόνων) και µετά τον υποφά-
κελο People (Άνθρωποι). 

2. Kάντε διπλό κλικ στο αρχείο bitmap “Spaceman.bmp.”
(αστροναύτης). Tο αρχείο ανοίγει µε το πρόγραµµα Paint
ή άλλο παρεµφερές. 

3. Στο πρόγραµµα Paint, επιλέξτε Eπιλογή όλων από το µε-
νού Eπεξεργασία για να επιλεγεί όλη η εικόνα. 

Eπιλέξτε Aντιγραφή από το µενού Eπεξεργασία για να
αντιγράψετε την εικόνα στο Πρόχειρο (Clipboard). 

4. Eπιστρέψτε στο Interactive Physics. 

5. Eπιλέξτε Eπικόλληση από το µενού Eπεξεργασία για να
επικολλήσετε την εικόνα του αστροναύτη από το Πρόχει-
ρο στην επιφάνεια εργασίας του Interactive Physics. 

6. Για να επισυνάψετε την εικόνα του αστροναύτη στον κύ-
κλο, κάντε κλικ και επιλέξτε τον αστροναύτη. Στη συνέ-
χεια κρατήστε πατηµένο το πλήκτρο [Shift] ενώ κάνετε
κλικ και επιλέγετε τον κύκλο. 

Σηµείωση: Tο Interactive Physics σχεδιάστηκε µε γνώµο-
να την ευκολία χρήσης. Σε αυτήν την άσκηση η µόνη φο-
ρά που χρειάζεται να ακουµπήσετε το πληκτρολόγιο είναι
όταν κρατάτε πατηµένο το πλήκτρο[Shift].

7. Eπιλέξτε Eπισύναψη εικόνας από το µενού Aντικείµενο.
Παρατηρήστε ότι ο κύκλος εξαφανίστηκε και αντικαταστά-
θηκε από την εικόνα του αστροναύτη. 

8. Πατήστε το κουµπί για να εκτελέσετε την προσο-

µοίωση. Πατήστε το κουµπί και µετά το .

1.13 Προσθήκη ήχου

1. Για να προσθέσετε ήχο, κάνετε κλικ πάνω στον αστρο-
ναύτη και επιλέξτε Ήχος επαφής από το µενού Mέτρηση. 

2. Πατήστε το κουµπί για να αρχίσει η εκτέλεση της
προσοµοίωσης και να ακούσετε τον ήχο που παράγεται
όταν ο αστροναύτης ακουµπάει το ορθογώνιο. Πατήστε

το κουµπί και µετά το .

1.14 Προσθήκη άρθρωσης καµπύλης εγκοπής

1. Για να προσθέσετε µια Άρθρωση καµπύλης εγκοπής κά-
ντε κλικ στο εργαλείο Άρθρωση καµπύλης εγκοπής. 

2. Kάντε κλικ στον αστροναύτη και στη συνέχεια σε δύο ση-
µεία στα δεξιά του αστροναύτη. Tέλος, κάντε διπλό κλικ
για να ολοκληρώσετε την εγκοπή. 

3. Πατήστε το κουµπί για να εκτελέσετε την προσο-
µοίωση και παρατηρήστε ότι ο αστροναύτης “γλιστράει”

στην καµπύλη εγκοπή. Πατήστε το κουµπί και µε-

τά το .
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1.15 Προσθήκη δύναµης

1. Για να προσδώσετε ώθηση στον αστροναύτη ώστε να
υπερβεί την Aντίσταση του αέρα, επιλέξτε το εργαλείο
∆ύναµη, κάντε κλικ στον αστροναύτη, µετακινήστε το πο-
ντίκι προς τα αριστερά και κάντε πάλι κλικ. 

2. Πατήστε το κουµπί για να εκτελέσετε την προσο-
µοίωση και παρατηρήστε ότι ο αστροναύτης υπερνικά
την αντίσταση του αέρα και µετακινείται πιο γρήγορα
προς το κάτω µέρος της καµπύλης εγκοπής. Πατήστε το

κουµπί και µετά το .

1.16 Eκτέλεση αρχείων Demo 

1. Aπό το µενού Προγραµµατισµός επιλέξτε “Eκτέλεση
όλων των αρχείων Demo”.

2. Kαθίστε αναπαυτικά και απολαύστε µια σειρά demos πά-
νω σε διάφορα θέµατα φυσικής.
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