Fizika
6. Pattogo pingponglabda mozgasanak vizsgalata Tracker videdelemzo
program segitségével

Szitkséges eszkOzok:

Pingponglabda; hosszasagetalon (pl.: hossza vonalzo); esetleg erbs lampa; szamitogép Tracker
szoftverrel; kamera (videokamera, web-camera vagy rovid filmfelvétel készitésére is alkalmas
fényképezdgép).

A mérés leirasa

A pingponglabda pattogasat rogzitse mozgoképen a kamera segitségével! A képbe helyezze be
az ismert hosszisagl etalont a kamera iranyara merdlegesen! Ugyeljen arra, hogy
a pingponglabda palyaja minél jobban kitéltse a képmezdt, és hogy a kamera vizszintesen
nézzen a pattogd labdara! Célszerli a labdat erés fénnyel megvilagitani és a kamerat allvanyon
rogziteni.
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A filmen rogzitett mozgast elemezze a Tracker program segitségével! A labda kdzéppontjat
nyomon kovetve készitse el a programmal a mozgas magassag—idd, illetve fuggdleges
sebesség—1d6 grafikonjat! A grafikonok segitségével valaszoljon az alabbi kérdésekre!

Megjegyzés:

Kozvetlentil a talajra érkezés pillanata elétt és utan fordulhat 16, hogy a labda képe elmosddott,
ckkor a legnagyobb a labda sebessége. A jelenség nem okoz til nagy pontatlansagot, ha
a felvételen a tomegpont helyének kivalasztasakor minden képkockan a folt geometriai
kozéppontjat jeloljik meg. A képbe helyezett hosszisagetalon segit abban, hogy a program
a tavolsagokat helyesen mérje fel.
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- Adja meg az elsé Ot lepattanas idejét, és ezen lepattanasok esetén a leérkezés és
a felfelé indulas sebességét!

- Milyen viszony fedezheté fel a leérkezések sebessége, illetve a hozzdjuk tariozo
visszapattands sebessége kozott? Magyardzza meg ennek okdt!

-  Hatdrozza meg az elsé ot lepattands utdn azt a sebességet, amellvel folfelé indul
a labda, illetve amellyvel utana visszaérkezik a foldre! Hasonlitsa dssze és értelmezze az
adatokat!

- FElemezze az esetleges mérési pontatlansagok okait!

Az ingyenes Tracker program 2017 majusa 6ta megjelent verzidi mar magyar nyelvii mentket
is tartalmaznak. Az angolul elinduld programban az Edit — Language meniipont alatt ki lehet
valasztani a magyar nyelvet. Ezutin (a mar magyar menlipontoknal) a Szerkesztés —
Beallitaisok — Képernyd — Nyelv alatt be Ichet allitani alapértelmezett nyelvnek a magyart, és
a Mentés gombbal rogziteni a valasztast. Ezutan legkdzelebb mar magyarul fog elindulni
a program. Segitségll szolgalhat a felkészilésben az alabbi rovid leiras, mely a Tracker
méréshez tartoz 6 funkeidit mutatja be.

Rovid atmutatoé a Tracker program hasznalatahoz

1. Az elkészitett videdfajl beolvasasa a Fajl — Importalas — Vided meniipontokkal
lehetséges.

2. A videdablakban a I.étrehozas — Kalibracios Eszkoz0k — Kalibracios Rad segitségével
létrehozhatunk egy ,.vonalzot™ a vided elsd képkockajan, amely segit a programnak
a tavolsagokat meghatarozni. A vonalzot jel6lé szakasz végpontjait egérrel a videdban
elhelyezett hosszisagetalonhoz igazitva és a szakasz mellett megjelend szamértékbe az
etalon hosszat beirva pontos pozicidértékeket kaphatunk.

3. Ugyancsak a videdablakban a Létrehozas — Kalibracidos Eszkoz6k — Referenciapont
mentipontok segitségével egy origdt helyezhetiink el a képen. A program a koordinata-
értékeket ettdl a ponttdl fogja szamolni. Az origdt szintén egérrel a képen tetszblegesen
elhelyezhetjiik. (Az origdt, illetve a hosszisagetalont késébb is barmikor igazithatjuk
vagy atallithatjuk, ilyenkor a mar addig beolvasott pozicidadatok 1s megvaltoznak.)

4. A Létrehozas — Toémegpont mentipont segitségével 0y tomegpontot hozhatunk létre.
A tomegpont helyét a képen Shift + egérkattintassal hatarozhatjuk meg, ilyenkor a labda
pozicidja megjelenik a jobb oldali tablazatban adatként, illetve a jobb felsé sarokban
elhelyezked? grafikonon. A program a kattintasra egy képkockaval automatikusan 1épteti
a videodt, igy a Shift gombot lenyomva tartva és az egérrel ismételten a labda kozepére
kattintva végig rogzithetjiik a labda mozgasanak pozicidadatait. Az elsé pont elhelyezése
el6tt a videdablak jobb alsé sarkaban talalhato kék nyillal célszerli a videdt ahhoz a
képkockahoz cloreléptetni, amelyik kozvetlentil megelézi a mozgas kezdetét.
A manualis kijeldlés helyett valaszthatjuk az Automatikus nyomkévetd hasznalatat is. Ezt
az eszkozt a kozépsd mentisorbdl érhetjiik el, a Létrehozas mentipontto] kettdvel jobbra
talalhato az ikon. Ezen eszkdzon beliil egy referenciaképkocka létrehozasa utan (amelyen
bejelsljik a labda kérmyezetét és helvzetét) a program nagy biztonsaggal végigkoveti
a labda mozgasat a filmen. Amennyiben a valasztisaban bizonytalan (e¢z esetleg a
visszapattanasnal bekovetkezd gyors iranyvaltasnal fordulhat ¢16) segitséget kér toliink.
A program grafikus elemeinek jelentése nem mindig trivialis, igy a meniisorban szerepld
ikonoké sem az, de az egérmutatot az ikon f6lé helyezve par masodperc elteltével mindig
kapunk egy kis segitséget egy felugré ablakocskaban. Ez a program barmely részében
elhelyezkedo Osszes grafikus elemre igaz, igy az allitdgombokra, csuszkakra, stb.
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5. Az adatokat a program automatikusan megjeleniti a jobb oldalon lathatd grafikonon.
A grafikont a jobb felsé sarokban 1évé nyillal nagyithatjuk. Alapértelmezésben az x(t)
grafikon jelenik meg, de a tengelyeken clhelyezett feliratra kattintva kivalaszthatjuk az

azon a tengelyen abrazolt adatot, igy az v(t), illetve vy(t) grafikon szintén azonnal
megkaphato.
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