Bienvenido a Interactive Physics

Interactive Physics es el resultado de quince afios de trabajo en colaboracién entre profesores de Fisica, escritores, editores e
ingenieros en software. Interactive Physics guarda correlacion con los estandares de los planes de estudio de educacion nacional de
EE.UU. y ensefia a sus estudiantes las mismas herramientas de movimiento del mundo real que son utilizadas por cientificos e

ingenieros profesionales.

Para comenzar, instale Interactive Physics y siga cada paso de la demostracion que se describe a continuaciéon. Confiamos en que
Interactive Physics sera una herramienta valiosa para su salon de clases.

Paso

Conceptos de Fisica

1. Creacion de un bloque en caida

Masa; objetos en caida libre; leyes del movimiento; cinematica lineal

2. Adicién de un vector de velocidad

Cantidades vectoriales y escalares; componentes de vectores; vector unitario

3. Creacion de un péndulo

Movimiento oscilatorio; frecuencia y amplitud; cinematica de la rotacion; fuerza centripeta

4. Representacion grafica del
movimiento del péndulo

Graficas y mediciones; diagramas de movimiento

5. Modificando la gravedad

Ley de gravitacion; segunda ley de Newton

6. Agregando la resistencia del aire

Resistencia del aire; fuerzas no conservativas

7. Adicién de un resorte

Oscilacion de un resorte; fuerzas conservativas; conservacion de la energia; energia cinética y
potencial

8. Control de la constante de un resorte

Constante de un resorte; longitud natural de un resorte; longitud de un resorte en equilibrio

9. Colisiones con un circulo

Colision; elasticidad; fuerzas de friccion; impulso y momento

10. Adicién de una imagen a un objeto

La adicion de imagenes hace que los experimentos de Fisica sean mas reales y divertidos

11. Adicién de sonidos

Ondas de sonido; velocidad del sonido; efecto Doppler; frecuencia e intensidad del sonido

12. Adicién de una articulacion de
ranura curva

Fisica de la montafia rusa; movimiento en dos dimensiones; conservacion de la energia y
momento

13. Adicion de una fuerza

Concepto de fuerza; primera ley de Newton; trabajo y energia

14. Ejecucion de los archivos de
demostracion

Interactive Physics le permite explorar otros temas de la Fisica, tales como: electrostatica,
evaporacion y condensacion, engranajes, teoria cinética de los gases; maquinas, magnetismo,
dinamica de particulas, proyectiles y cohetes, poleas, dinamica de la rotacion, equilibrio estatico,
superposicion de ondas y muchos mas...

Instalacmn de InteraCtlve PhYSICS 3. Cuando aparezca la ventana “Seleccion de la carpeta”, haga

clic en [Aceptar].

1. Inserte el CD adjunto en la unidad de CD-ROMy siga las 4. Para ver una guia de presentacién paso a paso, vaya a la
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Iniciando Interactive Physics

1. Asegurese de que Interactive Physics esté instalado en su computadora.

2. En el mena BInicio| o2 clic en Programas y luego en Interactive Physics.
Esto abre un nuevo experimento.

1 Creacidn de un bloque en caida

1. La primera simulacion es el primer experimento de Newton: dejar caer un bloque.
2. Para dibujar un rectangulo, haga clic en la herramienta Rectangulo, luego haga
clic en el espacio de trabajo y dibuje un bloque rectangular largo y delgado.

3. Para ejecutar la simulacion y ver caer el bloque por accién de la gravedad, haga
clic en [Amaw|

4. Haga clic en [Real-_ para restablecer la simulacion.
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2 Adicion de un vector de velocidad

1. Para agregar un vector de velocidad, haga clic en el rectangulo.
2. Desde el menu Definir, haga clic en Vectores y luego en Velocidad.

3. Haga clic en M y observe que el vector cambia de magnitud a medida que el
bloque cae.

4. Haga clic en |Alto 1] y Reai.

3 Creacién de un péndulo

1. Para crear un péndulo, haga clic en la herramienta Articulacion con clavija y
luego haga clic en la esquina superior izquierda del rectangulo.

2. Haga clic en [Ara® | y gbserve el movimiento del péndulo. Haga clic en [Reai-_
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4 Representacioén grafica del
movimiento del péndulo

1. Para representar graficamente el movimiento del péndulo, haga clic en el
rectangulo. En el menu Medir, seleccione Posicion y luego Gréfica de rotacion.

2. Para reunir datos, haga clic en M; los datos se pueden mostrar como una

grafica, un grafico de barras o una cifra. Haga clic en [Reai- ||

3. A partir de la gréafica, es posible determinar la amplitud y la frecuencia del
movimiento del péndulo. Para agrandar la grafica, haga clic en ella y arrastre su
esquina inferior derecha hacia la derecha.
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5 Modificando la gravedad

1. Para modificar la gravedad, haga clic en el menu Mundo, seleccione Gravedad,
deslice el boton hacia el valor maximo de 20 m/sec? y haga clic en [Aceptar].

2. Haga clic en |Ama® | y ohserve que, en concordancia con las predicciones
tedricas y experimentales, el péndulo tiene una frecuencia natural mas alta. Haga

clic en Reai- |,
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6 Agregando la resistencia del aire

1. En el menu Mundo, seleccione Resistencia del aire, haga clic en Estandar,
deslice el botén hasta el valor 1.0 kg/(m * s) y haga clic en [Aceptar].

2. Haga clic en M y observe como las oscilaciones disminuyen
exponencialmente y cémo el centro de la masa del péndulo pasa a estar

directamente debajo del pasador. Haga clic en Alto y Reai.
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7 Adicion de un resorte

1. Para agregar un resorte, haga clic en la herramienta Resorte. Haga clic en la
esquina superior derecha del bloque y estire el resorte hacia arriba y hacia la
izquierda.

2. Haga clic en M y observe la frecuencia natural mas alta del péndulo y la
nueva posicién de equilibrio. Haga clic en [Reai.
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8 Control de la constante de un
resorte

1. Para controlar la constante de un resorte, seleccione el resorte. En el menu
Definir, seleccione Nuevo control y luego Constante del resorte.

2. El botén deslizante que controla el resorte aparecera en el lado izquierdo del
espacio de trabajo. Para acercar el boton deslizante al resorte, haga clic en el titulo
y arrastrelo hasta que quede junto al resorte.

3. Para ver el efecto de la variacion de la constante del resorte, haga clic en M
y observe que el angulo de equilibrio del péndulo es una funcién de la constante
del resorte (suba y baje el boton deslizante mientras se ejecuta la simulacién).

Haga clic en Reai- |
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9 Colisiones con un circulo
1. Para crear un circulo, haga clic en la herramienta Circulo, luego haga clic en el
espacio de trabajo y dibuje un circulo. (Es posible utilizar = para ajustar la vista).

2. Haga clic en [Afa® | hara iniciar el experimento y observe que el circulo rebota y
rueda sobre la parte superior del rectangulo. La colision y el contacto automaticos
son funciones muy utiles en Interactive Physics (es posible variar incluso las

propiedades elasticas y de friccidn de los objetos). Haga clic en [Reai.
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10 Adicién de una imagen a un objeto

1. Para localizar al astronauta, selecciones el mend , después Programas,
Interactive Physics y finalmente la carpeta IPIntroduction.
2. Haga doble clic en el archivo de imagen “Spaceman.bmp”. Esto debe abrir el
archvo en un programa como Paint.
3. En Paint, elija Seleccionar todo en el menu Edicién para seleccionar el mapa de
bits completo. Seleccione Copiar desde el menu Edicién para copiar el mapa de
bits al portapapeles.
4. Vuelva a Interactive Physics. Seleccione Pegar en el menu Edicién
5. Para pegar la imagen del astronauta desde el portapapeles al espacio de trabajo
de Interactive Physics.
6. Para agregar el mapa de bits del astronauta al circulo, haga clic y seleccione el
astronauta. Mantenga presionado [MAYUS] mientras hace clic en el circulo para
seleccionarlo.
Nota: Interactive Physics fue disefiado para ser ficil de usar. En este ejercicio,
la unica vez que le serd necesario tocar el teclado es cuando se mantiene
presionada la tecla [MA YUS].

7. Seleccione Adherir imagen del menu Objeto. Observe que el circulo ha
desaparecido y ha sido reemplazado por la imagen del astronauta.
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11 Adicion de sonidos

1. Para agregar sonido, haga clic en el astronauta y seleccione Contacto en el

menu Medir.

2. Haga clic en m para iniciar la simulacién y escuchar el sonido producido
cuando el astronauta hace contacto con el bloque. Haga clic en Reai-



12 Adicion de una articulacion de

ranura curva

1. Para agregar una Articulacion de ranura curva, haga clic en la herramienta
Articulacién de ranura curva.

2. Haga clic en el astronauta, luego en dos puntos adicionales a la derecha del
mismo y después haga doble clic para completar la ranura.

3. Haga clic en |ATa® | hara iniciar la simulacion y observe que el astronauta se

desliza hacia abajo por la ranura curva. Haga clic en [Reai.
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13 Adicion de una fuerza

1. Para agregar impulso al astronauta y vencer la resistencia del aire, haga clic en

la herramienta Fuerza y luego en el astronauta; después mueva el raton hacia la

izquierda y haga clic nuevamente.

2. Haga clic en M para iniciar el experimento y observe que el astronauta

vence la resistencia del aire y se mueve mas rapido por la ranura curva. Haga clic
Reaj.
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14 Ejecucion de archivos de
demostracion

1. En el menu Guidn, haga clic en “Ejecutar las demostraciones".

2. Péngase comodo y disfrute de una serie de demostraciones sobre diversos
temas de la Fisica.

3. Para terminar, seleccione el menu Archivo y después la opcion Salir.
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