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Newton kézikényv

Bevezetés

A Newton oktatéprogram 3.0 valtozatdban a kinematika és dinamika szinte valamennyi
tertletét megismerhetjuk. A program egy virtualis, harom dimenzios vilagot jelenit meg,
amelyben a fizika térvényei alapjan mozognak a testek. Ebben a kdrnyezetben kisérleteket
épithetiink fel néhany egyszer(i 1épés végrehajtasaval és tanulmanyozhatjuk azok viselkedését
interaktiv mddon. A programot szdmos el6re dsszedllitott példa kiséri, melyek igény szerint
tovabb modosithatoak.

A Kisérletek dsszedllitasanal szabadon valaszthatunk az el6re elkészitett objektumok kozl.
Az egyszerlibb geometriai testekt6l (példaul golyd, hasab, henger, kip) az 0Osszetettebb
targyakig ( lejt6, allvany, kisauto,...) sokféle épitéelem all a rendelkezésiinkre. Ezeket
Osszekothetjik rugokkal, csuklokkal, fizikai paramétereiket (pl. témeg, rugalmassag,
surlodas) tetszés szerint allithatjuk, és er6t, forgatonyomatékot, sebességet rendelhetiink
hozzajuk.

Ezen kivul hasznalhatunk 3D modelltervezd programokat sajat modellek rajzolaséra, ha az
elmenthetd az ismert VRML2.0 formatumban, mivel ezeket a Newton is képes importalni.

Az elkészitett vagy megnyitott kisérletet elinditva a testek mozgésba lendiilnek a kényszerek
altal meghatarozott palydk mentén, utjukat folytonosan valtozd sebesség- és er6vektorok
kisérik. Mindez filmszer(ien pereg le szemeink el6tt és ezt a filmet el is menthetjik egy AVI
formatumau fajlba.

Az 0sszeéllitdst magyarazo szévegekkel, képletekkel, diagramokkal tehetjik teljessé. A
diagramra konnyen felvehetjik a testek tetsz6leges paramétereinek gorbéit, mint példaul a
koordindtakomponenseket, vagy az energia, impulzus mennyiségeit. A gorbék mellé
rajzolhatunk elméleti szamolas soran kapott képleteket is, igy ez 6sszehasonlithatova valik a
szimulalt eredményekkel. A program lehet6séget biztosit a fizikai mennyiségek maés
mértékegységben vald kijelzésére is.

Ez a felhasznaldi kézikdnyv a CD-n talalhatd dokumentum roviditett valtozata. Ha a teljes, €s
részletes dokumentaciora van sziiksége, olvassa el azt!
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Newton kézikényv

2.1

Telepités
Ebben a fejezetben attekintjik a Newton program telepitésének Iépéseit.

A telepités folyamata

A NEWTON telepitéséhez sziikséges minimalis hardver- és szoftverigény

» Pentium kategoridju vagy azzal kompatibilis szamitogép
+ 128 MB RAM

» Merevlemez legaldbb 100 MB szabad hellyel

* CD-ROM-meghajto

o Egér

* VGA/ videokartya és monitor (3d gyorsitokartya ajanlott)
* MS Windows 9x / ME / NT / 2000 / XP

* Novell Netware 3.12-es vagy Ujabb verzid, illetve MS Windows NT / 2000 / XP vagy
Ujabb verzid a haldzati programverziokhoz

Ha a program masolas elleni védelme hardverkulccsal van megoldva, akkor a minimalis
hardverkonfiguracio része egy nyomtatd vagy USB csatlakozé is.

Telepités CD-ROM-rol

A telepités megkezdéséhez helyezzik a CD-t a CD-ROM-meghajtéba. Ha a
CD-ROM-meghajté  Automatikus inditds funkcidja engedélyezve van (Windows
alapértelmezeés), a telepitdprogram automatikusan elindul. Ha mégsem, Kkattintson a Windows
Start menijében a Futtatas... parancsra, majd irja be:

d:setup (a d: helyett irjuk sajat CD-ROM-meghajténk betljelét).

Ezzel az telepitd program elindul.

[ dviozoljiik

(dvisziljiik alz) Mewton Telepitd programiaban! Ez &
program fogja telepiteni a(z) Mewton programot &
- szamitdgeépére.

Erdzen ajanlatt, hogy IEpjen ki minden Windows alkalmazasbél
mieldtt elinditja a telepitést.

A telepités megszakitazahoz kattintzon a Kilgpés'-re, majd zara
le a futd alkalmazasokat. A telepités folptatisdhoz kattintzon a
Kiovetkezd're.

FIGYELEM: Ez a pragram szerzdi joggal &z nemzetkozi
equezmények kel védett.

A programnak, vagy bamely részének llegalis reprodukalaza,
forgalmazaza torvényszéki eljdrast von maga utan, valamint
wademelést a karvény altali legnagyobb mértékii blintetés
kiszabdzdval

Kovetkezd » | Kilépés

© 2007 DesignSoft Kift.



Telepités 5

Megjegyzés:Lehet, hogy a szoftver masoléds elleni védelemmel van elladtva. Tovabbi
részletek ‘A program masolas elleni védelme’ cim{ részben olvashat6ok

A telepités lépéseinek végrehajtasa

A NEWTON telepit6je a legtébb Windows programnal megszokott Iépéseket kveti.

A megjelend parbeszédpaneleken megadhatjuk vagy maodosithatjuk a telepitési beéllitasokat
(példaul a telepitési konyvtarat). A telepités kilonb6z6 Iépései kdzott a Kdvetkezd és Vissza
gombokkal valthatunk. Ha barmi okbdl meg szeretnénk szakitani a telepitést, kattintsunk a
Kilépés gombra.

A telepit6 program elinditdsa utan egy UdvozI6 Gzenet fogad minket. A telepités folytatdsdhoz

kattintsunk a Kévetkez6 gombra.

A program telepitéséhez el kell fogadnunk a Felhasznal&si feltételeket. Miutan elolvastuk a
szerzGdést, az lgen nyomogombra Kkattintva fogadhatjuk el a feltételeket. Ellenkez6 esetben a
program telepitése megszakad.

A kovetkez6 oldalon adatainkat és - bizonyos verziok esetén — a CD boriton talalhato titkos
kodunkat (serial number) kell megadnunk. A szoftver alapértelmezésként a Windows
telepitésekor megadott adatokat veszi figyelembe. Ha ezek megfelelnek szamunkra,
kattintsunk a Kovetkez6 gombra, ellenkez6 esetben el6tte valtoztassuk meg az adatokat.

Vilasszon Rendeltetési Helyet g|

A Telepitd 'Mewton't a kovetkezd mappaba fogja telepiteni.
Ebbe a mappaba tarénd telepitéshez kattintzon a 'Kiovetkezd're.
M azik mappéba torténd telepitéshez kattintzon a 'T alldz'ra.

Megzzakithatja Mewton' telepitését ha a Kilépés're kattint.

Cél Mappa

C:\Program Files\DesignSoft\Newton Talidz...

<Vissza Kigpes |

Most a program telepitési konyvtarat kell kijeloInink. Alapértelmezésként a Windows
altalanos programkdnyvtaraba (ez altaldban a Program Files mappa) telepil a szoftver. A
Tall6zas nyomogombra Kkattintva valaszthatunk ettdl eltéré elérési utat.

Megjegyzés: Ha a merevlemez valamely konyvtaraban telepitve van a szoftver egy korabbi
valtozata, gy6z0djink meg rola, hogy ett6l eltér6 mappéba installaljuk a friss verziot,
kulénben munkaféjljaink elveszhetnek. Ha bizonytalanak vagyunk e kérdesben, Iépjunk ki a
telepit6bol, és helyezzik biztonsagba adatainkat egy masik kényvtarba masolva Oket, majd
kezdjuk Ujra a telepitést.

© 2007 DesignSoft Kift.
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2.2

2.3

A Telepités Elkésziilt

A Telepitd befejezte a(z] Mewton telepitését a szémitdgépére.

A Telepitd el tudja inditani az 'Olvass EI' dlomanyt éz a(z)
Mewtan programat. Y alasszon az alabbi opcidk kizll.

Kattintson a 'Befejezés're a telepités befejgzézéhez.

Ezutan a telepitd az 6sszes fajlt &tmasolja a merevlemezre, és a Start menl bejegyzéseket is
létrehozza. Az utolsd oldalon hasznos informacidkat olvashatunk a szoftverr6l a megfelel6
nyomogombra Kattintva. A telepités befejezéséhez kattintsunk a Befejezés gombra.

Megjegyzés: A legfrissebb informaciokrodl, valtozasokrdl a www.designsoftware.com
internetes cimen tajékozodhat.

A NEWTON eltavolitasa
A NEWTON béarmikor eltavolithato a szamitdgépinkrdl. De ne feledjik, az altalunk
Iétrehozott fajlok nem térlGdnek.

1. Az eltavolitas elkezdéséhez kattintsunk a Start menii NEWTON almenijében a Newton
eltavolitdsa pontra.

2. Ha biztosak vagyunk abban, hogy el akarjuk tavolitani a NEWTON programot, kattintsunk
az lgen gombra.

Miutén az dsszes fajl sikeresen el lett tavolitva, kattintsunk az Ok gombra.

Halozati telepités

A NEWTON halézatos verzidjanak telepitéséhez rendszergazdai jogokkal rendelkezd
felhasznaloként kell bejelentkezniink a kiszolgaléra (Novell 3.x: supervisor, Novell 4.x:
admin, Windows NT: Administrator). Ezutan telepitsiik a programot egy, a hal6zatrél elérhetd
lemezkotetre. Kovetkezd 1épésként valtsunk a jelenlegi konyvtarrol arra, amelyben a program
talalhato, és adjuk ki a kdvetkezd utasitast:

Novell 3.x:
FLAG *.* S SUB

© 2007 DesignSoft Kift.
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Novell 4.x:
FLAG *.* +SH /S

Windows NT/2000/XP:
Ezen operécios rendszerek esetén a kdvetkezdket kell tenniink.

/////

hasznélni fogjak.

A kliens gépeken rendeljink egy meghajtét ahhoz a halozati meghajtdhoz, ahova a programot
installaltuk.

Ennek menete a kdvetkezd:
1. Nyissuk meg az Intézot.
2. Az Eszkdzok meniben valasszuk ki a Hal6zati meghajtd hozzarendelése parancsot.

3. Meghajto sorban valasszunk ki egy alkalmas betdt, pl. G:

4. Az Elérési ut/Path (Win 9x/Me) ill Mappa/Folder ( NT/2000/XP) sorban a legdrdiild
listarol valasszuk ki annak a haldzati meghajtonak vagy mappanak a nevét, ahova a
NEWTON programot installaltuk. Windows NT/2000/XP esetén hasznaljuk ehhez a
Tall6zas/Browse parancsot.

5. Allitsuk be a Bejelentkezéskor Gjracsatlakozas/ Reconnect at Logon opciot.
6. Nyomjuk meg az OK gombot.
7. Példak:
Meghajto: G:
Konyvtar: \\servername\sharename_
vagy
\\MyServer\VVolumel
\\MyServer\VVolumel\Public

Miutan mindent beéllitottunk a fenti utasitasoknak megfeleléen, az 0Osszes olyan
munkaallomason, amelyen a NEWTON programot futtatni szeretnénk, el kell inditanunk egy
rovid telepitbprogramot. A Futtat (Run) parancs segitségével inditsuk el az NSETUP
programot a Newton\NWSETUP kdnyvtarbdl. Lényeges, hogy a Run parancsot hasznaljuk,
és ne az NSETUP ikonra val6 dupla kattintassal inditsuk a programot.

A NSETUP program futtatasakor meg kell adnunk a helyi munkakoényvtérat (Cél Mappa) ami
a munkaallomas sajat konyvtara. A munkakonyvtar a halozaton is lehet, azonban ekkor a
kényvtar nevének munkaallomasonkeént eltérdnek kell lennie.

Az NSETUP program futtatdsa utan egyidejdleg elindithatijuk a NEWTON programot

© 2007 DesignSoft Kift.
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2.4

akarmennyi munkaallomason, mintha mindegyik munkaallomason egyfelhasznalos
programverzio lenne.

A program masolas elleni védelme

Szoftveres védelem

Ha a NEWTON verzionk masolas elleni védelemmel van ellatva, hasznalja a Sugdé meni
Engedelyezés utasitdsat. A CD-mellékleten vagy a "Regisztracids és licenc-ellendrzeési
kézikonyvben™ talalhatunk tovabbi informaciokat.

Hardveres védelem

Ha hardveres védelemmel ellatott programverzidnk van, dugjuk a hardverkulcsot (dongle) az
USB port csatlakoz6jaba. Amennyiben megfeledkeznénk a hardverkulcs hasznalatarél, a
kdvetkezd hibalizenet jelenik meg a képernydn:

Hardware protection key is not present
(Nincs a helyén a hardverkulcs)
MEGJEGYZES:

Ha hardverkulcsos védelemmel ellatott programverzionk van, akkor az NT/2000/XP
operacios rendszerek hasznalata esetén a programot Adminisztrator modban kell
installalnunk, majd a szamitogépet ujra kell inditanunk.

A NEWTON sikeres telepitése utan a programot a Start menii Newton almenujének Newton
parancsara kattintva indithatjuk el.

© 2007 DesignSoft Kft.
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3.1

Attekintés
Ebben a fejezetben attekintjik a Newton program felhasznaloi feliiletét és mend rendszerét.

A képernyd felépitése

A Newton felhasznal6i feliilete a kovetkezé fontosabb részekre oszthat6.

3D ablak
Leird ablak
Eszkoztarak
Menuk
Statuszsor
Dialdgusok

Mérés  Ablak  Sigd.
DR [Yys ¢aod
it B Aiopnenze [ |8 | & [F]
V2 zRQ ¢+ e

330 ablak

st | wdosan -

A program inditasa utan a képerny6 bal oldalén talaljuk a 3D ablakot. Itt szerkeszthetjiik és
kdvethetjuk nyomon a kisérleteket hd&romdimenzids, perspektivikus nézetben.

Xy +X
Az WEERERQT &9 ikonok (Kamera eszkoztar) hasznalataval

barmikor néz6pontot valthatunk; kozeledhetiink vagy tavolodhatunk a kameraval,
elforgathatjuk azt, vagy a vetiletek ikonokkal specialis nézetekbe ugorhatunk. Ennek segitség
az elhelyezett elemeket minden oldalr6l megfigyelhetjiik, még akkor is ha esetleg bizonyos
szogbdl takarasban lennének.

A bal egérgomb folyamatos nyomva tartasa mellett mozgatva az egeret szintén foroghatunk a
virtualis vilagban. Ha a jobb egérgombot tartjuk lenyomva, akkor el6re/hatra léphetiink
benne, mig mindkét gomb nyomva tartasa esetén vizszintes, illetve fiiggdleges iranyokban
csUsztathatjuk el a néz8pontunk. Figyeljink arra, hogy ha nézépontot akarunk valtani, sohase
az objektumokon kattintsunk az ablakban, mert ellenkezd eseteben az egérkurzor alatt 1év6
objektumot jeldljik ki mozgas helyett.

Az EI@‘ $ u’uﬁal“g’j} ikonok (3D eszkoztar) az kilonbdz6 egérfunkciok

© 2007 DesignSoft Kft.



Attekintés 11

ki-/bekapcsoldséra szolgalnak. Az els6 két ikon a két f6 szerkesztémdd, a geometriai €s a
fizikai modok kozotti valtasra szolgal. Az el6bbit hasznélva a testek és objektumok szabadon
mozgathatoak, fliggetlenil minden logikai vagy dinamikai kapcsolatuktol. Ilyenkor a testek
egymasba csuszhatnak anélkil, hogy utkéznének, és a kényszerek paraméterei is szabadon

modosithatoak az egérrel. A @ fizikai méd ennek pont az ellenkezGje. A testek a kényszerek
mentén mozognak, dsszelitkbznek és elcstisznak egymason, ahogy az egérrel mozgatjuk Oket.
Az eszkdztar tovabbi ikonjai a testek vertikalis mozgatasara, forgatasara €s atméretezésére
szolgalnak, illetve az objektumok egymassal vald Osszekapcsolasara (csatolas és horgony
miveletek).

A képernyd jobb oldalan talalhaté Leird ablakban a kisérlethez tartozd magyarazatot,
képeket, grafikonokat helyezhetjik el, tartalmat a Leird eszkodztarral szerkeszthetjik. Itt
hozhatjuk létre a diagramokat is, amelyeken gorbék segitségével mind a szimulécié, mind az
elméleti szdmolas eredményeit szemléletesen megjelenithetjik.

A képernyd fels6 tartomanyéban talaljuk a kilonféle eszkoztarakat. Ezek kozul az egyik
legfontosabb, a képerny6 jobb fels6 részén taldlhatdo Objektum eszkbztar

QS0 4N A

Golys | Téglatest | Henger Eip Hasab | Tetradder | ORtaéder

Toso [ D | e e . A kiserletek dsszeallitasakor innen valaszthatjuk ki a
szlikséges testeket és egyeb objektumokat. A kilonb6z6 tipust elemek kilénbdz6 fllekre
lettek szetosztva, az egyes ikonokra kattintva illeszthetjik be Oket a 3D ablakba. Sajat
haromdimenzidés VRML modelljeinket is felhasznalhatjuk a demonstraciokban.

o

Egyéd

A = =
Szamos helyen felugrd6 menlk segitik a gyors munkéat, az egér jobb gombjaval Kattintva
hivhatjuk Gket el6. Altalaban a kijel6lt grafikus objektumra, vagy az aktualis szerkesztési
miveletre vonatkozé fontosabb utasitasokat tartalmazzdk. llyen mendt talalhatunk az
objektumokra kattintva a 3D ablakban, a Jellemzdk ablakban, a Leird ablakban, illetve a bal
also sarokban lathato - példafajl valtasra hasznalatos - flilleken kattintva is.

ikonokkal a fajimQveletek végezhetjik el.

A leggyakoribb dialégus az Objektum jellemz6k ablakcsoport, amely segitségével a 3D
ablakban elhelyezkedd testek, csukldk, rugok, stb. tulajdonsagait lehet allitani. Barmelyik
objektumon duplan kattintva gyorsan megjelenithetjuk.

A képernyd jobb als6 sarkdban lathatjuk a szimulacid idejét kijelz6 érat, amely a megadott
mértékegyseghez igazodva mutatja a kisérlet megkezdése ota eltelt virtualis id6t. A bal also6
szegélyen tal&lhato kis fllek a betoltétt példafajlok kozotti valtasra hasznalatosak.

3.2 Peldafajlok megtekintése, futtatasa

Szamos, el6re 0Osszeallitott demonstraciot tartalmaz a szoftver. Ezeket a példékat a
Fajl/Megnyitas paranccsal tolthetjik be. A betdltés soran testek és egyéb objektumok
kertilnek a 3D ablakba, mig a magyarazé szévegek, diagramok (ha lIéteznek) a Leird ablakban
jelennek meg.

© 2007 DesignSoft Kift.
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Miutan megnyitottunk egy példat, az ] (Indit) kattintva kezdhetjuk meg a szimulaciét. A
program a fizika torvényeit szimulalva mozgatja a térben l1év0 testeket. A kisérletet a Futtatas

ikon helyén megjelené [=] (Megallit) nyomdégombra kattintva fliggeszthetjik fel. Az Kl
Alaphelyzet ikonra Kkattintva a kisérleti tér és a benne Iévé objektumok a szimulacio
megkezdése el6tti allapotba kertilnek vissza.

A futas sebessége nagyban fiigg a szamitogép (féleg a processzor és a grafikus kartya)
teljesitményétdl. A sok szdmolast igénylé szimulacioknal el6fordulhat, hogy a tal nagy
processzorterhelés miatt nem lehetseges a képerny6n valos id6ben nyomon kévetni az

eseményeket. llyenkor, a szimulacio futtatdsa utan hasznaljuk a tig(Visszajé\tszéls) funkciot,
amely Ujra megjeleniti a demonstraciot, ezdttal viszont mar valos id6ben, a memoriabdl
visszajatszva.

© 2007 DesignSoft Kft.
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4.1

Ismerkedés a programmal példakon keresztul

Ebben a fejezetben példakon keresztil fogjuk bemutatni a Newton hasznalatat. A példak
elolvasésa mellett célszer( a megadott szerkesztési instrukciokat is végrehajtani. Az elsd két
Kisérlet Osszeallitasanak menetét sokkal részletesebben dolgoztuk ki. A kés6bbi példak
épitenek az ezekben megszerezhetd ismeretekre, ezert el6szor ezek elolvasasat javasoljuk.

Kisérletezés a szabadeséssel

Az els6 példa nagyon egyszer(i. Egy konstans gravitacids terében mozgd golyo6t fogunk
vizsgalni, és kozben megtanuljuk, hogyan allithatjuk a testek alapvet6 tulajdonsagait. Végll
diagramon abrazoljuk a labda fligg6leges elmozdulasanak gorbéit, mind a programmal mért,
mind az az elméleti szdmolas Gtjan nyert eredmények alapjan. A kisérlet el6re dsszeallitott
valtozatat a Freefall.ex példafajl tartalmazza.

El6szor nyissunk egy Uj kisérleti kornyezetet, kattintsunk az O (U)) ikonra. Egy iires 3D és
Leiro ablak fogad minket, az elébbiben csak egy asztallapot talalunk.

A virtudlis tér forgatasahoz tartsuk lenyomva a bal egérgombot, és mozgassuk az egeret a
valasztott iranyba. Az el6re/hatra lépéshez(kozelités, tavolodas) a jobb egérgombot kell
hasonléképpen lenyomva tartanunk. Mindkét egérgombot nyomva tartva felfelé/lefelé/oldalra
csUszhatunk a virtualis térben. Figyeljunk arra, hogy ha néz6pontot akarunk valtani, sohase az
térben l1évé elemeken kattintsunk, mert ez eseteben mozgas helyett az egérkurzor alatt 1évd
objektumot jeldljuk ki,

=
Megjegyezzilk, hogy a Kamera eszkoztar At d ikonjaival szintén helyzetet
valtoztathatunk a térben, bar nagyobb lépésekben. Ezen kivil sziikség lehet a kildnleges

. . : Xy {¥z {¥2 , .
felul- és oldalnézetekre is, amelyeket az L — nyomogombokkal aktivalhatunk. Az
altalanos nézetbe az | ** ikonra kattintva Iéphetlink vissza.

A 3D eszkoztar B 90O & ikonjaival és az egér segitségével megvaltoztathatjuk
az objektumok méretét, elforgatasat és a pozicidjat a 3D ablakban. Az objektumokat kétféle

uzemmddban mozgathatjuk a 3D ablakban, E geometriai és {? fizikai médban. Az
elébbiben minden elemet szabadon mozgathatunk, fliggetlenil minden logikai és dinamikai
(fizikai) kapcsolatatol. Példaul a testeket Utkozés nélkil atmozgathatjuk egymason, a
hozzajuk kapcsolt kényszerek sem hatnak ilyenkor, hanem alkalmazkodnak az
elmozdulashoz.

@ Fizikai médban a testeket 6sszeltkdzhetnek, és a kényszerek i palyan tartjak 6ket.
Példaul egy csuklopantra rogzitett testet csak a csukld altal meghatarozott kérpalyajan
mozgathatunk. Miutan a szerkesztés nagy része konnyebben végezhetd ebben a mddban, ezért
ez az alapértelmezett viselkedés. A tovabbiakban, ha valamilyen miiveletet geometriai
modban végzink, azt kilon jel6lni fogjuk.

Kezdjuk el a kisérlet dsszeallitasat.
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Az Objektum eszkoztar Testek filén talaljuk a Q (Golyd) objektumot. Kattintsunk az
valtoztathatjuk meg. Ha az asztallap sikjaban (vertikalisan) akarjuk a testet mozgatni, a bal
egérgombbal kattintsunk ra, és tartsuk lenyomva, mikdzben az egérrel meghatarozzuk Uj

-7z

pozicigjat. A fligg6leges elmozditashoz hasznaljuk a 3D eszkoztar ¥ Fel-le mozgatas
ikont, vagy a SHIFT billentyl nyomva tartdsa mellett mozgassuk az objektumot.

A golyo tulajdonsagait a Objektum Jellemz6k dialoguson allithatjuk be. Kétszer kattintva
valamely objektumon, az asztallapon, vagy a hattéren, azonnal megjelenik az ablak a
valasztott tartalommal.

A testek, objektumok tulajdonsagait, paramétereit csoportokba gydjtottik. Minden ilyen
csoport kulon panellel rendelkezik az ablakon belil, a jobb oldalon talalhato kis ikonokkal
valthatunk ezek kozott. Példaul a Helyzet oldalon allithatjuk - tobbek kézott - az adott
modosithatjuk. Alapértelmezésben az Anyag panel tartalmaval nyilik meg az ablak, amelyen
a testek anyaganak tulajdonsagait allithatjuk be.

Az ablak legtetejen egy legordild listat talalunk, a kisérletben felhasznalt objektumokat
tartalmazza. Mindig csak a kivalasztott (a listaban legfelil Iévd, a térben zold kerettel
hatarolt) objektum jellemz6it allithatjuk. A lista elemei egy névbdl és egy azonositobol allnak,
és kilonboz6é funkcidval birnak. Az azonositd minden objektum sajatja, egyedinek kell
lennie. Ez a rovid karakterlanc altaldban egy angol nyelvi sz6 vagy rovidités, valamint egy
szam kombinacioja. Nem lehet hasznalni benne ékezetes betiiket, specidlis karaktereket
(példaul:'+-*/[]()" ), valamint szokdzt. Diagram rajzolaskor, ha egy gorbe fligg egy test
valamelyik paraméterét6l, akkor példaul ezzel karakterlanccal kell azonositanunk a testet.

Az objektum neve viszont barmi lehet, allhat tébb szdébdl is, s6t, ugyanazzal a névvel
egyszerre tobb objektum is rendelkezhet.

Mind a két paramétert kbnnyedén megvaltoztathatjuk. Kattintsunk duplan barhol a 3D
ablakon, és megjelenik a Jellemzdk ablak. A legorduld lista legtetején a Golyd [ball]
azonositot talaljuk. Kattintsunk a jobb egérgombbal a Jellemzdk ablak feliletén, és a felugrd
meniiben vélasszuk az Atnevezés parancsot. Valtoztassuk meg az objektum azonositojat a
»gumilabda” szora a megjelend dialéguson.

Az = (Anyag) panel Anyagfajta legordil6 listajaban néhany el6re definialt séma szerint
allithatjuk be a testek anyagat. Most valasszuk a Gumi anyagsémat, igy egy pillanat alatt
bedllithatjuk a labda sirisegét, rugalmassagat, sarlodasi egydtthatojat, stb.. Kattintsunk az
Alkalmaz nyomdgombra, hogy a modositasok életbe l1épjenek.

A gumilabdank szinét a <!;"l (Megjelenés) panel Szin nyomogombjaval vélaszthatjuk ki. E
dokumentum szerz6je a kék szint preferalja, mint ahogy azt az alabbi képen lathatjuk.
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EEX

Objektum Jellemzdk/Megjelenés [x)

Objektumok

Labda [Bal] -

Modell Fajinév = B
Sphere
Textira =d

e ——

Lathate 3
Kifilhet

Szin
Alatszs
Sugérzds

Fénpesség

ol
Mégsen | Alkaimaz

A test kiterjedését a F-(Méret) panelen maodosithatjuk. Golyd objektumok esetén a sugar
méretét kell megadnunk az elsé Méret mez6ben. Valtoztassuk a labdank atmérgjet 10 cm-re,
azaz a sugarat 0.05 méterre.

A test tdmeget a Tehetetlenség panelen adhatjuk meg. Kattintsunk a ‘ (Tehetetlenség)
ikonra, és a Témeg mezd értékét modositsuk 0.8 kg-ra. Ne feledjik, hogy valtozatlan térfogat
esetén a slrliség és a tomeg kozott kdzvetlen linearis kapcsolat van, ezért jelen esetben a
gumilabda s(irlisége is valtozott.

12
Jeloljuk ki a golyo6t, és a = *=* (Helyzet) panelen modositsuk a poziciojat a (x=0,y=0, z=8)
koordinata szerint. A 3D ablak képét allitsuk be gy, hogy a golyé és az asztal is latszédjon,

hasznéljuk a 2 (Tavolabb visz) ikont.

Inditsuk el a szimulaciot. Kattintsunk az (Indit) nyomdgombra, és nézzik meg, mi
torténik a képernyon.

A labda révid zuhanas utan raesik az asztallapra, majd visszapattan. A szimulacié6 magatol
nem all le, csak ha rakattintunk a (= (Megéllit) nyomogombra, amit ilyenkor az Indit ikon

helyén talalunk. Allitsuk le a szimulaciot, majd Kattintsunk az [ (Alaphelyzet) ikonra. igy a
kisérleti kdrnyezet visszaall a szimulacié megkezdése el6tti allapotba.

Diagramkészités
Készitslink diagramot a golyé mozgasarol.

Az asztallap felett 1év6 koordinatarendszer kdzéppontja a virtualis tér origoja. Alapesetben az
ut-id6 grafikonok értékei ebben a vonatkoztatasi rendszerben értelmezendéek. A
kdzéppontbdl hizott harom sziirke, derékszoget bezard tengely a tér harom iranyat jel6li.
Példankban a labda pozici6 z komponensének valtozasat fogjuk vizsgalni az id6
fuggvényében.
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Diagramot a Leird ablakban tudunk létrehozni. El6szor is ellendrizzik, hogy az ablak
szerkeszt6 modban van-e, ugyanis csak ekkor tudjuk tartalmat modositani. Az ablak bal also
sarkdban lathaté Szerkesztés kapcsolodoboz ki- vagy bekapcsolasaval vélthatunk a két
Uzemmod kozott. Az ujonnan létrehozott példakban mindig bekapcsolt allapotban talaljuk. A
ablakban elhelyezhet6 grafikus elemeket a Leiro eszkdztarrol valaszthatjuk ki.

Kattintsunk a £ (Diagram) ikonra. A megjelend dialégusablakban (Diagram jellemz&k)
definialhatjuk a megjelenitend6 gorbéket, vagy modosithatjuk a diagram tulajdonségait. Ezt
hagyjuk késdbbre, és ink&bb kattintsunk az OK gombra, hogy elhelyezhessiik az diagramot az
ablakban. A kovetkezd modon kell eljarnunk:

Mozgassuk az egeret a diagram bal felsd sarkanak kivant pozicidba és kattintsunk az egérrel.
Most vigyuk a kurzort a jobb als6 saroknak kivant pozicidba. Lathatjuk, hogy a diagram
mérete kdveti a kurzor mozgésat. Kattintsunk Gjra a bal egérgombbal, ha fixalni szeretnénk az
adott méretet.

Ezzel elhelyeztiik a diagramot az ablakban. A méreten utélagosan is valtoztathatunk, ha a
diagram egy tetsz6leges pontjara kattintunk, és a sarkaiban megjelend kijelolo négyzetecskek
pozicigjat médositjuk. Athelyezni egy tetsz6leges pontjan megragadva, és odébb huzva
tudjuk.

Lassuk, hogyan rendelhetiink hozza egy gorbét. Kattintsunk duplén a diagram feliiletén, hogy
Ujbél megjelenjen a két lapbdl allé Diagram Jellemzdk dialogus. A Gorbék oldal a gérbék
Iétrehozasara, modositasara vagy torlésére szolgal, a Megjelenés lapon a diagram altalanos
tulajdonsagait allithatjuk be (példaul a tengelyek beosztasa, szamformatuma, stb.. ).

Kétféle modon is definialhatjuk a gorbéket. El6szor az egyszerlibb, &m korlatozottabb
lehet6ségekkel bird eljarassal ismerkediink meg.

Az ablak fels6 részén a térben 1év6 objektumok azonositét lathatjuk felsorolva. Kattintsunk a
labda azonositdjara, a lenyilo lista a test fizikai allapotat reprezentéld valtozokat tartalmazza
(pl. pozicio, sebesség vektorok). Kitlizott feladatunkbdl addddan vélasszuk ki a (vektor
tipus) pozicié valtozdt, és a tovabb nyilé komponensek kozil a z koordinatat, majd
kattintsunk a dialégus Felvesz nyomdgombijara.

Az dialogus alsé felében talaljuk a diagramhoz rendelt gérbék azonositoit, ha . A a gumilabda
pozicidjdnak z komponensét hivatott abrdzolni az id6 fliggvényében. Kattintsunk az Ok
gombra a dialdgus bezarasahoz.

Inditsuk el a szimuléaciot! A diagramon Kkirajzolodik a Golyd pozicidjanak fligg6leges
komponense az id6 fliggvényében, azaz egy, a konstans gravitacios tér altal gyorsitott test
mozgasanak megfeleld parabola.
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Ezek utan abrazoljuk az elméleti szamitas eredményén alapuld gorbét is, hogy 6ssze tudjuk
hasonlitani a mért adatokkal. Az ehhez tartoz6 gorbét sajnos nem lehetséges az el6bb latott
maodon definialni, mas maddszert kell kdvetniink.

A gorbéket direkt mddon is megadhatjuk egy szerkeszt6 ablak segitségével, amit a dialdgus
Szerkeszt gombjéara kattintva hivhatunk el6.

Az ablak fels6 része megvaltozott, az testek listdja helyett két szoveg mezét és néhany
gombot talalunk. A horizontalis tengely és a vertikalis tengely mezdk a kijel6lt gérbe
definicidjat tartalmazza. Ezek a formuldk a szimulacié minden id6lépésében kiértékelddnek,
meghatarozva a gorbe egy pontjat. Abrazolaskor a diagram egyes tengelyeihez a megfeleld
mez6k adatsorai rendelédnek.

Jelenleg csak egy gorbénk van, ennek a definicidjat lathatjuk a mez6kben. Mindkét tengelynél
egy-egy kifejezést olvashatunk, a horizontélis a time, a vertikalis a Bal I . p[ 3] formulakat
tartalmazza. A time a szimuldcidé globalis valtozdja, ertéke mindig az aktudlis szi
muléciéidé. A Ball .p[3] kifejezés a gumilabda kovetkezd tagokbdl all. A Ball a
Gumilabda azonositoja. A p[3] a labda pozicidévektoranak(p) harmadik, z komponensét
jeloli. Hasonl6an érhetjik el a tobbi objektum valtozoit, illetve szamos fliggvényt is felhasz
nalhatunk. A rengeteg kifejezést nem sziikséges mind megjegyeznink, kikereshetjik Oket a

P (Flggvények, valtozok...) ikon lenyomasa révén megjelené ablakban. A felhasznalhatd
formuldk fastruktardba lettek rendezve, a plusz és a minusz jelekkel nyithatjuk le, vagy
csukhatjuk be az agakat. Végil a valasztott kifejezést egy gombnyomassal beszlrhatjuk a
kijelolt tengely mez6be. A Kijelolt mezének a cimkéje felkdvér betlitipussal jelenik meg, az
egérrel kattintva valaszthatjuk meg, melyikik legyen fokuszban.

Az alapok megismerése utan, folytassuk a feladat megoldasat. Adjunk egy Uj gorbét a
diagramhoz, kattintsunk a Szerkeszt, majd az Uj goérbe nyomdgombra. irjuk a képen lathatd
kifejezéseket a mez6kbe:

Horizontilis tengely:

time

Vertik lis tengely:
8-[9.81/2)"ime"2

A time szimbdlum tehat, az el6bbiek értelmében, a szimulacio belsd orajanak valtozoja, mig a
8-(9.81/2)*time"2 kifejezés valdjaban az formula Newton-beli alakja. Aa labda kezdeti
pozicioja.
Egy kifejezést, ha ugy kényelmesebb, irhatjuk tobb mint egy sorba, de ekkor egy masik
formatumot kell hasznalni. Irhatjuk az el6z6 példat a kévetkez6 mddon:
var

z0 : real;

a:real;
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begin

z0:=2;

a:=-9.81,

result := z0+1/2*a*time”2,;
end.

Ez a rovid kdd egy Pascal szer(l kdd, ahol a begin ... end sorok kozé kell irni a parancsokat,
mint példaul 'z0 := 2;' Mindig be kell irni a 'result :=' sort, ennek a résznek az eredménye
fogja adni a kirajzoland6 gorbét. Ha plusz valtozokat akarunk hasznalni, azokat deklaralni
kell a var..begin sorok kozott. Figyeljink arra, hogy minden sor végere pontosvesszot kell irni
és az utolso end végere pontot. Ha tobbet szeretne tudni arrol, hogy hogyan lehet irni ehhez
hasonlé tébbsoros parancsokat, nézze meg a Newton Interpreter fejezetet.

Kovetkez6 lepésként szinezzik &t pirosra a régi gorbét. Kattintsunk az azonositdjara a gorbék
listajdban, majd nyomjuk le a jobb oldalt Iévé Jellemz6k gombot. VAaltoztassuk meg a Szin
paramétert és a Vastagsagot (pl. 3-ra). Ha igy jarunk el, sokkal latvanyosabb lesz a
diagramunk. Fontos tudnunk, hogy a gorbék a listaban talalhaté sorrendjik szerint kerllnek
kirajzolasra. Azért vastagitottuk meg az elsé gorbe vonalat, hogy akkor is latszédjon, ha
esetleg a masodikkent definialt gorbe miatt végig fedésben lenne.

Zarjuk be az ablakot, és inditsuk el Gjra a szimulaciot. Amig a goly6 ra nem esik az asztalra, a
gorbéknek egyutt kell haladniuk.

Allitsuk be a diagram x tengelyének a maximumhelyét, hogy jobban lathassuk a két gorbe
egyltt halad6 részét. Kattintsunk duplan a diagram x tengelyén! A megjelend panelen
allithatjuk be a tengely tulajdonsagait.

Modositsuk a felsé hatart 1.6-ra, majd zarjuk be a parbeszédablakokat az Ok gombbal.
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Végezetil allitsuk be, hogy a szimulacié automatikusan lealljon 1.5 s utan. Kattintsunk a
Szimulaci6 meniben az 1d6 beallitds menlpontra, és a megjelené parbeszédablakon
kapcsoljuk be a Leallitas ideje funkciot (Futashossz), majd allitsuk 1.5 s-ra az idézitdjét.
4.2  Er6k és sebességek

Ebben a fejezetben megtanulhatjuk, hogy hogyan lehet konstans er6t illetve kezdeti
sebességet rendelni egy testhez és hogyan allithatjuk egérrel ezek iranyat és méretét a 3D
ablakban. Ezt a kisérletet a Const_Force.ex példafajl tartalmazza.

Hozzunk létre egy Uj példafajlt, majd kattintsunk a Q golydra az Objektum eszkdztaron.

ta
A labdat helyezzik at az asztal egyik sarkaba. Kattintsunk a = *= (Helyzet) ikonra, és adjuk
meg példaul az x=1m, y=1m, z=0.5m értékeket a Pozicié6 mez6kben. Allitsuk be a golydnk
szinét kékre a Megjelenés oldalon.

Adjunk sebességet a golyonak, ezt a Sebesség oldalon tehetjiik meg. Allitsunk be példaul
z=2m/s-ot. A 3D ablakban lévd goly6d tomegkozéppontjabdl eredd piros sebességvektor
jelenik meg. Ezt az egér segitsegével is manipulédlhatjuk. Jel6ljuk ki a vektort, majd ragadjuk
meg a vektor fejét a bal egérgomb folyamatos nyomva tartdsa mellett. llyenkor iranyat
allithatjuk. Ha a vektor szarat ragadjuk meg, akkor anagysagat mddosithatjuk.
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£ Newton v3.0 - examplel.ex — =] %]

Fajl Szerkesztés Mézek Szimulacid  Mérés  Ablak  Sugd

Lejtd Autd Libikdha

Testek | Dinamika Gsszetett testek: [
e

DL s wEmoE

Indit [¥] Alaphetyzet [a] J > I - |

2 & ) B r= [

# 3D ablak

o~

Azyb

o -
- .

FRekéta Allodny Egitest:

o || N PrrT— =D x]

Objektumak.

Ball <body> 'I

Sebesség |

A pontos érték megadasahoz azonban a Jellemz6k ablakot érdemes hasznalni. Allitsuk be a

i ‘CGI] ablak

Freefall.ex ex | s o (=) |

Sebesség mezdk értékét (x=-1.5, y=0, z=1.7) m/s-ra.

Kattintsunk a goly6ra a jobb gombbal és a megjelend meniiben vélaszuk ki az Utvonal
megjelenitése/Pont utasitast. Ennek hatéséra szimulacio kozben a test nyomot hagy maga
utan, igy megvizsgalhatjuk az altala bejart palyat.

Inditsuk el a szimulaciét! A labda parabola palyan zuhan ra az asztalra, visszapattan, majd
egyre Kisebbeket pattogva leesik az asztalrdl. Allitsuk le a szimul&ciot , és térjunk vissza az

alaphelyzetbe [

L=
Az = (Er6terek) ikonra Kkattintva alakithatjuk a testek palyajat alakité globalis erdtereket.
Lathatjuk, hogy példankban miikodik a virtualis gravitaciés tér, méghozza a Fold felszinén

mérhet6 g = 9,81m/s2 -es linearis gyorsulassal. Minden 0j példafajlban ez az alapértelmezés.

Probaljuk ki mi torténik, ha a kapcsolét a Nincs értékre moédositjuk. Futtassuk Ujra a
szimulaciot, és figyeljik a labdat. VVarakozasainknak megfelel6en a test elrepil, és nem esik
vissza az asztalra.

Miutan ledllitottuk a szimulaciét, és visszallitottuk a kezdGallapotot, rendeljiink konstans
eréket a labdahoz.

Jeloljuk ki a testet, és kattintsunk az Objektum eszkdztar Dinamika oldalan 1év6 = = (Er6)
ikonra. A 3D ablakban mar lathatjuk is a test kdzéppontjabol kiall6 kék erdvektort.
Ugyanugy, mint a sebességvektor esetén, ha a vektor fejét ragadjuk meg, akkor az iranyat
allithatjuk, mig ha a szaranal fogjuk meg, akkor a nagysagat.
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Adjunk még egy er6t a testhez.

[ 3D ablak

Objektum Jellemzék /Ers

Objektumok

Gurmilsbda [Bal] hd

Az er6 kék nyilvektorara kétszer kattintva jelenik meg az er6k paramétereit tartalmazé panel.
Allitsuk be pontosan a két konstans erénket. Az egyik legyen 1N nagysagu és iranyvektora
legyen (x =0,y =0, z = -1) értékd, azaz ez az er6 mutasson fuggé6legesen lefelé. A masik erd
legyen 2N hosszu, iranya pedig (x=1, y=0, z=0) (vizszintes irany).

A szimulaciot elinditva, a két konstans er6 ered6je gyorsitja a testet, folyamatosan valtoztatva
annak sebességét. A mozgas sikmozgas lesz, mivel nincs y iranyban sem sebesség, sem er6
komponense a testnek.

Készitslink egy grafikont a mozgas fiiggéleges komponensérél. Hozzunk létre egy Uj
diagramot a Leir6 eszkdztar diagram ikonjara kattintva, és definialjuk a gorbét a megfelel6
elemet kivalasztva a listabol (Labda/Pozicié/z). Kattintsunk az Ok gombra, majd helyezziink
el egy diagramot a Leird ablakon.

Futtassuk a szimulaciot.

A kovetkez6kben megoldjuk analitikusan a feladatot, majd az ezen szamitas alapjan nyert
fuggvényt is abrazoljuk a diagramon. A labda z komponensl mozgasat kell kiszamolnunk.

Példankban nincs gravitacios er6tér, a testet csak a két konstans eré gyorsithatja. A vizszintes
irany( erének a z komponense zérus, ezért csak a masik erét kell figyelembe venniink a
szamolaskor. Osszefoglalva a fentieket, csak egy er6é F=1,7 N komponens hat a testre. Az
objektum v = 1 m/s kezdeti sebességgel rendelkezik, és z = 0,5 m kezdeti pozicioval.

Newton masodik torvénye értelmében (F = m-a), azaz a gyorsulas:

a=F/m=-1(N)/0.1(kg) = 10 (m/s?).
Konstans gyorsulas esetén az Ut-idd fliggvényre felirhatd, hogy

s= 1/2-a-t2

Helyettesitsiik be az adatokat:

+ Vo't+SO .

© 2007 DesignSoft Kft.



Ismerkedés a programmal példakon keresztul 23

2

s =-5t"+ 1.7-t+0.5.

A kapott flggvényhez hozzunk létre egy gorbet. Kattintsunk kétszer a diagramra, majd a

gorbék oldalon Kkattintsunk a Szerkeszt, majd az Uj nyomdgombra. Két tres mez6 fogad
minket.

A horizontalis tengelyhez ezt gépeljik be:
time

A vertikalis tengelyhez pedig a kdvetkez6t:
-5*time”2+1.7*time+0.5,

Diagram Jellemzok X

Nev  [Diagram
Gioibsk | Mogiclenss |
Horizontalis tengely:

|hme

etk als tenge J
|-5ﬂime“z.1 Tetimes0.5

Gitbék I3

Pozicio z

Ujgiibe | Girbs tGilése | Gibe neve.. | Giibe jellomz?i. |

S ‘z\nlax\seﬂenﬁvz\‘ oK ‘ Mégsem‘

ami a képlet Newton szdmara elfogadhat6 alakja.

Egy alternativ és egyben elegansabb mddja, hogy definialjuk ezt a gorbét, ha a labda kezdeti

helyét és sebességét nem irjuk kozvetlenll a kifejezésbe. Ehhez hasznéljuk a tébbsoros
format:

var

p0, vO : vector;

begin
if StartTime = Time then
begin
p0 := ball.p;
VO := ball.v;
end;
result := -5*time”2 + vO[3]*time+pO0[3];
end.

Itt két valtozét lathatunk; pO és vO, amik vektor tipustak. Ebben téaroljuk a labda
sebességének és pozicidjanak kezdeti értékét, az az érték ez ami a szimulacio kezdete eldtt
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4.3

van , tehat amikor a Start Time megegyezik a Time-vel. A p0 és a vO értékeit hasznélja a
'result := .." sor. A Newton Interpreter fejezetben még tobb informéacidt kaphat arrdl, hogyan
irhat ilyen kodot.

Ha hasznalja a fenti modszert, akkor szabadon tudja valtoztatni a labda poziciojat és
sebességét, mivel az elméleti gérbe mindig a megvaltoztatott értéket fogja figyelembe venni.

Vaéltoztassuk meg a régi gorbe szinét és vastagsagat, hogy megkilonboztethet6 legyen az Uj
gorbétdl. Jeloljuk ki a listaban, majd kattintsunk a Jellemz6k gombra. A megjelend
parbeszédpanelen médositsuk a szint, és allitsuk a vastagsagot 3-ra.

Zarjuk be a Diagram dialégust az Ok gombra kattintva, majd inditsuk el a szimulaciét. A
testre mért gorbének és a szamolt elméleti gdrbének egymason kell futnia.

v cacn QB84 |BIAIG
YRR E S e Test T

[ ] o |
e I Ix

FE= w0/

Konstans erék

ch-l

Merev rogzités

A ROgzit6é elnevezésii dinamikai objektum felhasznalasaval tobb, legfeljebb 16 testet
rogzithetink egymashoz. Ekkor a rogzitett testek egy eredd tehetetlenségnek megfelel6en
egyltt mozognak, forognak, egymashoz viszonyitott helyzetik nem valtozik, de anyagi
jellemz6ik, példaul rugalmassag, nem lesznek kozosek. Példaul két téglatestet
Osszekapcsolva és csUsztatva az asztalon, elképzelhetd, kilénbdzd oldalaval fektetve le
mashogy csuszik, mert mas surlodasi egyltthatdval rendelkez6 test érintkezik az asztallal.

Ebben a fejezetben készitiink egy porgetty(it a téglatest és a henger2 objektumok merev
rogzitésével.

1. Vegylnk le egy téglatestet és egy henger2-6t az Objektum eszkdztarrol. Szinezzik pirosra
a henger2-t, és vilagoskékre a téglatestet.
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O BA¢|

Téglatest | Henger | Hengerd | Hasdd | Tet

Testek [Dinomka ] Osszesi ek

nnnnnnn _abstract.ex Modositott w0 A

2. Méretezzik &t a testeket. Legyen a henger2 sugara 0.03m, hossza 0.3m. A téglatest
méretei pedig legyenek x,y =0.4m, z=0.03m.

3. Vegyunk le egy Rogzité dinamikai objektumot, az eszkdztar dinamika oldalarol.

4. Jeldljuk ki a ROgzit6t, és Kkattintsunk a L (Csatolés) ikonra, majd egybdl a téglatestre.
Ennek eredményeképpen a téglatest hozzakapcsolodik a RoOgzitéhoz.Csatoljuk a
rogzitbhoz a henger2 objektumot is az el6bbi modon. Ha a rdgzitéhoz kett6 vagy tobb
objektum van kapcsolva, akkor ezen testek ered6 tomegkdzéppontjaba rajzolodik a
rogzitét megjelenitd Kis golyd, és innen indulnak ki a rudak is a rogzitett testekhez.

5. Fizikai izemmodban barmelyik testet megfogva a mésik test is mozogni fog. A két test
egymashoz viszonyitott helyzetét a geometria egérizemmaodban allithatjuk, kattintsunk a

T

6. Adjunk kezdeti sebességet a porgetty(inek. A rdgzit6t kivalasztva az Objektum Jellemz6k
ablak sebességek oldalan az 6sszekapcsolt testek egyiittes sebességét allithatjuk. Allitsuk
be a szbgsebességet (-60,10, 750) -re. Az els6 két érték egy kis kibillentést jelent a z
tengely korli forgashoz képest.

ikonra. Helyezzik el 6ket a képen lathaté maodon.

7. Inditsuk el a szimul&ciot.

4.4  Rugos kisérletek

A rug0 egy er6vel hat a hozzacsatolt testekhez, ha hossza eltér nyugalmi hosszatol. A Newton
altal hasznalt rugomodellben egy, a nyugalmi hossztol valo eltéréssel linearisan aranyos
visszateéritd erd hat, kiegészitve a sebességtdl fiiggb surlddasi taggal. Képletben kifejezve:

F; =—-DAXx —-bv

Ahol aa nyugalmi hossztdl valo eltérés, D a rug6allando, v a sebesség, b a strlédas mertéke.

Harom felhasznalasi példat mutatunk most be. Az els6ben a harmonikus oszcillaciot
vizsgaljuk.
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o
W
g,

1. Vegyunk le egy Wy rugot és egy Q goly6t az Objektum eszkdztarrol.
2. Jeloljuk ki a rugot. Nyomjuk le a Shift billentydit, és kattintsunk ré a golyora, ett6l mind a

két objektum kijelolt &llapotba kerdl. A L (Csatolas) muivelt ikonjara kattintva
kapcsoljuk dssze a két testet.

3. Kattintsunk kétszer a rugéra, hogy megjelenjen az Objektum Jellemzék dialogus. Allitsuk
be a rug6allandét 35 N/m-re, a nyugalmi hosszt 0.4 méterre.

ta
4. A *7™(Helyzet) panelon allitsuk a rugé pozicidjanak z tengely szerinti koordinatajat 0.8
méterre.

5. Helyezzik a goly6t a rug6 ala fiuggdlegesen, majd emeljik el az asztaltdl. Ehhez

kattintsunk a ¥ (Fel-le mozgatas) muivelet ikonjara, majd a testre, és anélkil, hogy
felengednénk az egér bal gombjat, mozgassuk a testet felfelé.

6. A testtomegét allitsuk 0.5 kg-ra a ‘ (Tehetetlenség) panelen.

7. Inditsuk el a szimulaciét az ] (Indit) gombbal.

Jegyezzilk meg, hogy a rugo bekotetlen vége szimulacio kdzben régzil ahhoz a ponthoz, ahol
az inditas pillanataban éppen van.

Egeszitsiik ki a kisérletet egy allvannyal.

8. Vegyiik le az Osszetett testek eszkdztarrol az - 4wa (Allvany) elemet.

9. Vigyuk a golyot az allvany ala, amig a rugo fuggdlegesen nem all, majd emeljik fel az
allvany radjanak kozepéig a 3 (Fel-le mozgatas) mavelettel.

10. Horgonyozzuk & a rugot is az allvanyhoz. Jeloljuk ki a rug6t, majd nyomjuk le a
horgony ikont, végil kattintsunk az allvanyra. Mostantol, ha az allvanyt mozgatjuk, akkor

mozogni fog vele egyutt a rugd vége is. (A horgonyzast Ggy tudjuk megsziintetni, hogy
kijel6ljik a testet, lenyomjuk a horgony ikont, majd a hattérre kattintunk.)

11. A =D=(Méretezé5) eszkozzel a rugod vastagsagat is allithatjuk. Ez csak a megjelenitést
befolyasolja, hasznaljuk izles szerint.
12. Inditsuk el a szimulaciot az ] (Indit) nyomdgombbal.

A rugo alapértelmezett bedllitdsa szerint nem hat surlédas. Bekapcsolasahoz kattintsunk
duplan a rugora, és allitsuk at sarlodasi egyutthatojat, példaul 0.1-re.
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Oktaider | _Egyéd

A

Henger? | Hasdd

A

Tetratder
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Harmonikus Oszcillator

F=-Dax

11111111 = Médositon | s 2 © |

7 _ 7

A rug6 nyugalmi hosszat méas modon is beallithatjuk, mint ahogy az el6z6 kisérletben lattuk.
Kattintsunk a jobb gombbal a rugon, és a felugré menlben véalasszuk a Nyugalmi hossz
parancsot, ami a rugé aktualis méretet rendeli a rug6 nyugalmi hossz paraméteréhez.

Az utolsé példahoz 3 rugora és 3 golydra lesz sziikséglnk. (Springs_with3ball.ex)
1. Nyissunk meg egy Uj példafajlt. Vegyiink le harom golydt és harom rugot.
2. Mind harom golyo tdmege legyen 0.1kg, a rugok nyugalmi hossza pedig 0.6 méter.

3. Kosslk 6ssze a golyokat a rugokkal a L (Csatolas) muivelet segitségével az alabbi képen
lathatd maodon.

4. Inditsuk el a szimulaciét.

[ANewton v3.0 - Spring_with:
Féjl Seerkestés Nézet Samucd Ablak g6

e @@ B[ 0N Aesm
ot 2] Aapneyzet (1 | | o [ Golyo | Tiglatest | Henger | Henger | Hasdd | Tetaider | Oktaider | Egyéd
R & e

330 ablak

1dSpring.ex_Spring_withiballs.ex

A golyok tomegét és a rugok paramétereit hangoljuk kedviink szerint, esetleg kapcsoljuk ki a
gravitaciot, és nézziik meg, miként viselkedik a rendszer szimulécié kdzben.
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4.5

Mozgas egyenes mentén

A haromdimenzios térben egy tetsz6leges testnek 6 szabadsagi foka van: 3 a tériranyokban
val6 elmozdulashoz, 3 pedig a forgashoz tartozik. Gyakran azonban az egyszer(iség kedvéért
csak egy dimenzidban szeretnénk vizsgalni egy mozgast, és a forgasi szabadsagi fokoktdl is
eltekintenénk. Ez esetben hasznalhaté a Csuszka dinamikai objektum, amely a hozzardgzitett
testet egy egyenesen tartja.

Ha a cstszkahoz két testet rendeliink, akkor Ggy rogziti 6ket egymashoz, mintha a két test egy
tengelyre lenne felszlrva. A testek képesek a tengely mentén egymas felé csiszni, de forogni
csak egyszerre tudnak.

A harmonikus oszcillaciét egy dimenzidban is vizsgalhatjuk a csiszka objektum segitségével.
Egy rugora és két golyora lesz még sziikségiink. (1DSpring.ex)

1. Vegylnk le egy 9 golyot és egy = csUszkat az Objektum eszkdztarrol.
2. Jeloljuk ki a golyét, és a <!;"l (Megjelenés) panelen allitsuk &t a golyd szinét pirosra.

3. Jeldljuk ki mindkét objektumot, és a H (Csatolas) muvelettel flizziik 6ket egyméashoz.
4. Adjunk még egy golyot a kisérlethez, és szinezzik ki sargara.

5. Noveljik meg a sarga golyo tdmegét 2 kg-ra a ‘ (Tehetetlenség) panelen.

6. A £H (Csatolas) mvelttel kapcsoljuk hozza a sarga golyo6t is a csuszkahoz.

N

7. Adjunk hozza egy == (Rugd) objektumot a térhez, és csatoljuk a két golyot a
végpontjaihoz.

8. Allitsuk at a sarlodasi egyitthatokat zérusra.

9. Futtassuk a szimulciét az 2! (Indit) gombra Kattintva.

11111111 Médositott W o ©

© 2007 DesignSoft Kft.



Ismerkedés a programmal példakon keresztul 29

Hasonléan kimerevithetiink egy allvanyhoz rogzitett rugot is, ha az allvanyt és a golydét
Osszekotjik egy csuszkaval.

4.6  Mozgas korpalyan

Egy testet korpdlydn valdo mozgasra kényszerithetjuk a Csuklopant nevl dinamikai
objektummal. Elneveése nema véletlen mlve, ugyanis két testet kapcsolva hozza a
gépészetben hasznélt csuklopant alkatrészhez hasonlo dsszekottetést nyeriink a testek kozott.

Péeldankban egy klasszikus inga megépitéséhez fogjuk felhasznalni. (Pendulum.ex).

1. Vegyunk le egy A%y allvanyt, egy 9 golyot és egy esuma csuklGpantot az Objektum
eszkoztarrol.

2. Emeljik a csuklépantot az allvany vizszintes radjanak végéhez.

3. Jeldljik ki a csuklopantot és az allvanyt, és & (Horgony...) mivelettel kapcsoljuk 0ssze
Oket.

4. Csatoljuk a csuklot a labdahoz.

5. Valtsunk at geometriai izemmaodba, és allitsuk be a rad hosszat a golyd $ emelésével.
6. Fizikai egérizemmadban allitsuk be a kezdeti kitérést.

7. Inditsuk el a szimulaciét az 2! (Indit) gombbal.

sig6

Dl RYs vao

indit 5] Alaphetyzet (1] | % | £ [F]
2 ZRQE & e

Névtelent pendulum.ex Modositott | 5 s 0]

A Csuklépant jellemz6k ablakan pontosan be lehet allitani a kérpalya sugarat, a tengely és a
mozgassik sz0gét, valamint a golyé aktualis pozicidjat a kdrpalyan. A példafajlhoz diagram is
készithetd példaul a goly6 z komponensét, vagy a csuklépant elfordulasi szdgét felhasznalva.
A képen az elfordulasi sz6g lathato.
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4.7

4.8

Mozgas gombfelileten

A gombcsukld objektummal gémbfeliletre kényszerithetjik a testeket. A hozzardgzitett
testek a csukld kozéppontjatdl fix tavolsagra maradnak, viszont szabadon elfordulhatnak e
pont korul.

Készitslink ingat a gdmbcsuklo segitségével.(Pendulum2.ex)
5]

1. Vegylnk le egy A%y allvanyt, egy 9 golyot és egy cmhm gémbcsuklé objektumot az
eszkoztarrol.

2. Pozicionaljuk a gombcsuklot az allvany nyudlvanyahoz, és kapcsoljuk Ossze a két
objektumot a {E(Horgony...) mavelttel.

3. Csatoljuk H a labdat a csuklohoz.

4. Kapcsoljunk &t geometria Uzemmaodba és helyezziik a labdat a csukld kdzéppontja ald, de
az allvany talpa folé, tetsz6leges magassagban.

5. Valtsunk vissza fizikai egérizemmodba és huzzuk a labdat a kezddpozicidba.
6. Adjunk kezdeti sebességet a golydnak ugy, hogy a gombfeliilet testet érint6 sikjaban a
kimozditasra mer6legesen alljon.

7. Inditsuk el a szimulaciét az (Indit) nyomégombbal.

Mozgéas gombpalyan

A gdmbcsuklé parbeszédablakan pontosithatjuk a golyo helyét a két gdmbkoordinata széggel,
illetve be lehet &llitani a rud hosszat is. A fenti &bran a golyd x,y koordinatakomponenseit
megjelenitd diagram lathato.

Lejtd

A Osszetett objektumok egyszer(i testekb6l és dinamikai objektumokbdl éallnak. Mivel
azonban gyakran el6kerulnek kisérletekben, ezért kulon felkertltek az Objektum eszkoztarra.

© 2007 DesignSoft Kft.



Ismerkedés a programmal példakon keresztul 31

A lejt6é is ilyen objektum, egy téglalapbol, egy csuklopantbol, és egy lejtélabbdl lett
Osszerakva. Viszont — és ez &ltalaban a tobbi 0sszetett objektumra is igaz — sajat Objektum
Jellemzd ablaka van, ahol lehet Allitani a lejt6 szogét, surlodasi egyltthatdjat és
rugalmassagat.

Készitslink el egy egyszer( lejtés példat (Incline.ex).

S
1. Kattintsunk az Objektum eszkdztéaron talalhatd J ikonra.

2. Allitsuk az asztal mellé a lejt6t, Gigy, hogy kisérlet soran legurulé elemek pont az asztalra
érkezzenek.

Indit [5] Ataphelyzet (5] | & | & [F]
P LR

D Ribs vwaod DS"‘/

E)B)) CALeirs abiak - [B]x]

3. Ragadjuk meg a lejt6 lapjat, és allitsuk be a lejtd szdgét tetszés szerint.

.
4. Adjunk egy mwe:| kockéat a kisérlethez.

5. Fessuk be a kockat sargara a <£"l (Megjelenés) panel segitségével.

6. Huzzuk a kockat a lejtére, addig mig a felllete nem illeszkedik pontosan a lejt6
felliletéhez.

7. Allitsuk be a sarlodasi egyiitthatokat! Kattintsunk kétszer a testre, a lejtd lapjara és az
Asztalra(ezen is csuszni fog a test) és az Objektum Jellemz6k ablakon allitsuk be a kivant
értéket.

8. Futtassuk a szimulciét az 2 (Indit) gombra Kattintva.

4.9 Bolygbmozgas

Mindeddig még csak a foldfelszini gravitacios térben végeztiink kisérleteket. A gravitaciot
mm,
F=G

ugy is beédllithatjuk, hogy a testek a tdmegvonzasi toérvénynek r? megfelelen
vonzzak egymast, igy akar bolygdémozgast is szimulalhatunk.
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Ebben a fejezetben megmutatjuk, hogyan lehet felépiteni Naprendszertinket (InnerPlanets.ex).
Az égi mechanika szimulécidja az eddigiekt6l annyiban kilonbozik, hogy itt a tér és
id6aranyok jelent6sen eltérnek az eddig hasznéltaktol, sokkal nagyobbak. Gondoljunk csak
arra hogy a bolygok tipikusan tobb szadz millié kilométer tavolsagra fekszenek egymastol és
palyaikat évek alatt teszik meg. Ennek a példafajlnak az elkészitésében a fé feladatot a
kiilénbdz6 id6 és téraranyok atallitasa adja.

1. Els6 lépésként hozzunk létre egy Uj kisérleti kornyezetet, és kapcsoljuk ki az Asztal
megjelenitéset. Kattintsunk rd kétszer, és a megjelend Objektum Jellemzdk ablakon
kapcsoljuk ki a lathatdsagot.

2. Kattintsunk kétszer a 3D ablakban a hattérre, azaz egy olyan teriletre, ahol nincsenek
objektumok. A megjelend panelen kapcsoljuk be a csillagos égboltot.

3. A térbeli mozgas hangolésat egy Vilagskala valtozo értékének modositasaval tehetjilk meg.
Jelentése: minél nagyobb az érték, annal nagyobb tavolsagokat tehetiink meg a virtualis

térben azonos egércstsztatassal. Allitsuk at a vilagskala értékét a . (Szimulécios

12

eszkoztar / 3D ablak beallitas) parbeszédablakon 10~"-re (gépeljik be: 1el12). Ennek

hataséara az egér mozgatéasaval a korabbi 1 egység helyett 1012 egységet lehet Iépni. Mivel

12 9

kordbban az asztal 2m-2m-es volt, most egy 10~"-szeres, azaz 10~ km-es terulet felett

fogunk tudni navigalni hasonlé madon.

u?
4. Az = (Er6terek) panelen allitsuk at a gravitacio tipusat bolygokozire.

5. Valtsunk at csillagaszati mértékegységekre a Mértékegységek ablak Tipus elnevezeésii
leg6rdllé listajaban.

6. Az lddbeallitas ablakban allitsuk at a virtualis id6t, legyen az értéke egy nap. Ez azt
jelenti, hogy a 1 masodperc alatt 1 napot fut a szimulacio belsé ordja. A Pontossag
ablakban allitsuk be az id6lépest 0,01 napra. (Szimulacié mend/ 1d6 beallitasa dialogus)

7. Kattintsunk az Osszetett testek kozott talalhato T+ (Egitest) ikonra.
8. A megjelend — egyel6re csupasz, golyoszer(— csillagaszati objektumot jeloljik ki, és az

%(Egyedi) panelen Allitsuk be a jellemzGit. Az Objektum nev legordild listdbol
valaszthatjuk ki, hogy melyik naprendszerbeli égitestként viselkedjen. A vélasztas utén, a
Kivant égitest valddi adatai rendelédnek az objektumhoz.

9. Adjunk néhany naprendszerbeli égitestet a példankhoz (ne felejtsiik ki a Napot se),
megismételve az el6bbi mliveleteket.

10.Az Egitest panelen talalhat két csiszka a Naprendszeriinkbe tartozé (a Newtonban
nevesitett) csillagaszati objektumok atméretezésére szolgal. Az egyikkel a bolygok méretét
skalazhatjuk &t aranyosan, a masikkal pedig kilon a Nap nagysagat allithatjuk be
(amennyiben létezik). Ezek a funkciok csak a megjelenités és az attekinthet6ség javitasat
szolgaljak.

11.A panel aljan lathatd6 Datum mezében allithatjuk be, hogy melyik id6pontra vonatkoztatott
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pozicioban szeretnénk latni az égitesteket. Barmelyik objektumndl allitjuk is, az 6sszesre
vonatkozni fog a médositas.

12.Ha a szerkesztéssel készen vagyunk, helyezkedjiink el ugy a térben, hogy jol ralassunk
naprendszeriinkre, és inditsuk el a szimulaciot.

El6fordulhat, hogy a kamera mozgatasa soran belekeriliink egy hatalmas objektum belsejébe.
Ilyenkor a tobbi test ugyanagy lathato, viszont amelyikben éppen benne vagyunk, azt nem
talaljuk meg, amig ki nem joviink bel6le. Ha gyanitjuk, hogy fenn all ez a probléma,
valasszunk j kamera poziciot valasztani, hogy kikertljink a testbdl.

aaaaaaaaaaa

e e IR AN - |
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T

IR Qb e s
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Egyéb esetben, egy ,.elveszett” objektumot ugy is megtalalhatunk, ha kijel6ljik a Jellemzék
panel legordild menijében, és - példaul a pozicid tulajdonsdgokat megvaltoztatva - Gjra a
kamera lat6sz6gébe mozgatjuk A 3D ablak hatterén duplan kattintva mindig kénnyedén
eléhivhatjuk a Jellemzdk ablakot.

Feladatkészités

Lehet6ség van feladatok elkészitésére is. Kdvetkez6kben megmutatjuk, hogy hogyan
készithetd el egy feladat (egy maér létezé példafajlt alakitunk at feladatta ) és, hogy milyen
lehet6segek vannak a feladatok ellen6rzésére.

Hasonldan mint a példafajloknal, a feladatoknal is van egy vagy tébb 3D ablak, ahol lathatjuk
a feladatban 1év6 kisérletet, problémat, illetve van egy leiréablak, ahol a feladat szdvege
talalhat6. Példafajlok esetén a leir6ablaknal lehetdségiink van adni a példa megoldasahoz
segitségeket. Ezt kés6bbiekben részletesen bemutatjuk.

Most alakitsuk at a szabadesés példat egy feladatta.
1. Nyissuk meg a Freefall.ex nev(i szabadeséses példafajlt.

2. Leirbablakban toroljuk ki a folosleges szdveget, majd irjuk meg a feladatban szerepl6
problémat és kérdéseket.

3. Legyen az (a) feladat olyan, ahol a lehetséges eredmények kozil kell kivalasztani a
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helyes valaszt. Legyen a kérdés, pl. az, hogy: Valasza ki, a gravitacidés gyorsulas

értékét a Foldon. Ehhez hasznaljuk a valasztdo mez6 ©* nevl menit a leird ablak
menisorabdl. Alap helyzetben két pontot ad. Mi adjunk meg harom pontot, és allitsuk
be a tulajdonségait. Kattintsunk kett6t az egér bal gombjaval, a leiréablakra helyezett
ikonra. Ekkor megjelené parbeszédablakban, a szévegsorok résznél adhatjuk meg a
lehetséges valaszokat. Minden Gj sor egy valaszlehet6ség. Ebben a parbeszédablakban
meg kell adnunk, hogy melyik a helyes eredmény; ezt a helyes érték ablakban
adhatjuk meg, olyan mddon, hogy megadjuk a sorszamat a kivant értéknek. Ezen kivl
lehet6seg van a pontszamot adni, ennek akkor van jelent6sege, ha példasort hozunk
létre.

[130 v [150

2
3.81
100

¥ Feladat megoldss bekéréshez

4.

b3

Szdlesség |11

(b) feladat legyen olyan, ahol egy kiszdmolt értéket kell beirni egy ablakba. A feladat
legyen: Szamitsa ki, hogy mennyi idd alatt ér a foldre a labda.

Ezt a feladattipust a szerkeszté mezé fas ikonnal tudjuk létrehozni. Valasszuk ki az
ikont, helyezziik a leird ablakra és kattintsunk rajta kétszer. Ekkor allitsuk be a felugro
ablakban a Feladat megoldas bekéréshez kapcsol6t, illetve adjuk meg a helyes
értéket (esetinkben 0.64 mésodperc), a szdmolasnal adddo pontatlansagot (lehet kb.
5%-ot adni, ami 0.03) és adjunk meg egy pontszamot.

136 v [ess

Helpes érték. Elfegadhatd ehérés Pontszém

" Wéltozdhoz rendelés
* Feladat megoldas bekéréshez

0.64

0.03 15

5.

(c) feladat legyen egy tobbszoros valasztasi lehet6segl feladat: Valassza ki a helyes
allitas(oka)t.

Ehhez valasszuk a jel6l6negyzet L ikont. Annyi jelol6négyzetet helyezziink a leird
ablakba ahany allitast akarunk adni. Ha kétszer kattintunk a leird ablakba helyezett
jelolénégyzetre, bedllithatjuk a szdvegsort, megadhatjuk, hogy ez helyes allitas-e és
pontszamot rendelhetlink hozza.
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6. Eredmények ellenGrzésére hasznéljuk a Gomb ikont. Ennek a beéllitdsok
ablakaban (kétszer Kattintva az ikonon) megadhatjuk a nevét, és a legordithetd
menijében beallithatjuk, hogy milyen esemény térténjen, ha benyomjuk a gombot.
Valasszunk ki a Feladatok ellen6rzése és a Szimulacié futtatasa eseményeket.

[ =lofx|
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Sadlesség| 79 Magasség [25 o
lir 85

[Saimulécié futatasa [ Hozzaad |

7. Adhatunk egy feladathoz utmutatasokat is, ami segitsegul szolgalhat a feladat
megoldoéjanak. Ezt a Leiré ablak alsé meniisoranak Uj oldal létrehozésa Ll ikonnal
tudjak megtenni. Ahanyszor rakattintunk erre az ikonra, annyi 0j oldalunk lesz.
Minden egyes ilyen 0j oldalon irhatunk valami segitséget, Utbaigazitast a feladat
megoldasahoz. Lehet6séglnk van tordlni az Aktualis oldal torlése Xl ikonnal. A
szerkeszteni kivant oldalt 2L* ikonnal tudjuk kivalasztani. A megszerkesztett oldalnak
adjuk meg a tipusat; kattintsunk a leird ablakon az egér jobb gombjaval, majd a
legordilé menlbdl vélasszuk ki az Oldal tipusa menipontot, és azon belil az
Utmutatas meniit. Ha adunk segitséget a feladat megolddjanak, akkor csokkenthetjiik
a feladatra adhatd pontot. Ezt szazalékosan tudjuk megadni a fenti, jobb egérgombbal
eléhozott meni Utmutatas pontszamcsokkentése meniiponttal.

8. Megadhatjuk a feladat teljes levezetést, vegeredményeket, ekkor persze nem kaphat
pontot a feladatmegoldo.
Hozzunk létre egy Uj oldalt, szerkesszilk meg az oldalt és Kkattintsunk a leiré ablakon
az eger jobb gombjaval, majd a legordil6 menubdl valasszuk ki az Oldal tipusa
menupontot, és azon belil az  Megoldas pontot.

9. Az elkésziilt példafajlt .pb kiterjesztést fajlként mentsuk el. Ellendrizhetjik futas
kozben is a feladatfajlunkat; valasszuk a fels6 menlsor Leirds menl Feladat
megoldas proba almenijét.
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Newton - Freefallec

Szabadesés

A 3D ablakban Iithatd kék labda szabadon esik 2m
‘magassighdl.

(@) Vélasza ki, a gravitcids gyorsulds érticét a Foldon (az
éntékek mfs” mértékegységben értendok)
2

(b) Szémitsa ki, hogy mennyiidS alatt ér a foldre a labda.

1= misodperc

(6) Vilassza ki a helyes litds(okalt

Amikor legkozelebb betdlti a fajlt, a Newton program autdmatikusan érzékeli, hogy egy
feladat fajlrél van sz6 és atvalt feladat megoldé maédba. Ilyenkor az 6sszes szerkesztési mod
le lesz tiltva és az Objektum eszkdztar helyén egy Feladat megoldas eszkoztar jelenik meg. A
didkok kilonbozo interaktiv elemekkel valaszolhatnak a feltett kérdésre és hasznalhatjak a
Leir6 ablak aljan talalhatd Tipp és Megoldas gombokat. A diak altal kapott eredményt az
Ellendrzés gombbal lehet helyességét megvizsgalni.

Ha szerkesztés modba akarunk attérni, valasszuk a Feladat menii Szerkeszt parancsat. A
szerkesztés mddba vald belépés jelszdval védett, azért, hogy a diakok ne tudjék az eredményt
meglesni, illetve, hogy ne tudjak a feladatfajlt médositani. Mindegyik feladathoz ugyanaz a
jelsz6 van. Alap beéllitdsban a jelszd ‘Newton', persze ez modosithaté. Ha elfelejtette a
jelsz6t installdlja ujra a Newton programot (ligyeljunk arra, hogy a sajat példafajlokat és
feladatfajlokat ne legyenek fellilirva ) ekkor a jelsz6 alapbeéllitasba tér vissza.

Ha van tobb feladatfajlunk, dssze lehet allitani bel6le feladatsorokat, ezaltal ellendrizhetjik
tudasunkat. Ehhez valasszuk a Fajl menl Feladatsor készités almendjét. Itt tudunk
dsszedllitani feladatsorokat. A feladatsorokat .pbs kiterjesztést fajlként télthetjik be.
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