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tivor Aprenderisica ya 10 ENENIIE)

e acuedo de mis clases de f'sicakE

largas y aburridas horas sentado

delante de una pizarra llena de
ininteligibles f—rmulas A m’ me sacabas de
a=V/t y estaba per dido. Comprend’a lo
que se pretend’a a un nivel abstracto, pero
Ano hab’a una manea mis interesante de
explicarlo?

Ahora s’ la hay.

Phun [1] es un simulador de f'sica creado
por Emil Ernerfeldt para su tesis doctoal.
Ernelfeldt ha programado una intuitiva y
muy vistosa aplicaci—n que permite czar
objetos de manea visual y dotarlos de pro-
piedades f'sicas como masa, densidad,
elasticidad, grado de fricci—n, etc

Ademis podemos fijarlos en un mundo
o dejarlos libres pegarlos a otros objetos
dotarlos de ejes y motores etc. Con todo
ello podemos crear sistemas y simulacio-
nes complejos ponerlos en marcha y
observar c—mo se comportaran en el
mundo real.

Instalacion

Existen versiones de Phun paa Linux, Win-
dowsy Mac, pero como los dos celtimos son
sistemas opeativos para perdedores nos
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centraremos en la instalaci—n par Linux,
gue, todo sea dicho, es bien sencilla.

Nos dirigiremos a la ptgina de descaga
en el sitio de Phun [1] y escogemos la \er-
si—n paa nuestra arquitectura (Linux 32
bits o Linux 64 bits). Guardaremos el
archivo donde mejor nos conwvenga, por
ejemplo, /home/nuestrodirectorio/Educa-
cion. Abrimos una terminal (por ejemplo
konsolg), hacemos cd hasta el directorio de
la descaga:

cd Educacion

y descomprimimos el paquete:

tar juxf U
Phun_beta_3 5 linux32.tar bz2
Esto nos ceart un subdirectorio llamado
Phun dentro del cual esttn todos los fiche-
ros y elementos que necesitamos

Arrancar el programa es tan sencillo
como introducirnos en el directorio y correr
el ejecutable que ah’ encontiaremos:

cd Phun
Jphun
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A pesar de ser un simulador de f'sica en 2D,
Phun requiere que el sistema de aceleici—n
grifica 3D por hardware estZ actiado para
funcionar, ya que el chip matemztico utiliza
la tarjeta grifica para sus ctlculos y pama
que las simulaciones se ejecuten suege-
mente.

ElInt erfaz

De manera predeterminada, Phun aranca
con la celtima simulaci—n (o&€3cenaO, segcen
la nomenclatura que gasta el ppgrama) con
la que estuviZmamos trabajando la celtima
vez que ceramos el programa. Tal y como
puede obsenarse en la Figur 1, el primer
arrangue de la versi—n beta 3.5 (la celtima en
el momento de escribir esto) nos muesta
una escena con un mensaje y una especie
de pinball. Si cogemos la pelotita del pin-
ball, la movemos hacia arriba dentro del
tablero (clic izquier do y arrastrar y soltar) y
ponemos en marcha la simulaci—n (pul-
sando en la barra espaciador del teclado o
en la flecha verde del cuadro de control),
podremos comptobar de lo que es capaz
Phun: las nubes empiezan a mwerse (indi-
cativo de que hay viento mostrando, su
fuerza y su direcci—n D elazamiento del
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Figura 1: Pantalla inicial de Phun. A la der echa un pinb all que obedece

las leyes de la fisica cinética.

aire tambiZn influye en las simulaciones),
las letras de la izquierda se derrumban unas
sobre otras por efecto de la gavedad, al
igual que la bola dentro del pinball, que
tambiZn empieza a caer por el mismo
efecto. Pulsando en las flechas izquieda y
derecha en el teclado, podemos mover los
flippers y golpear la bola.

Cuando te hayas cansado de jugar (no
tardarts mucho), podrfs empezar a &plo-
rar las otras capacidades de Phun. Bdemos
poner la interfaz en un perfecto castellano
(o cataltn) eligiendo FileE > Change Lan-
guage y picando la opci—n pertinente y
podemos crear nuevos objetos utilizando la
paleta de la izquierda. Para generar una
forma irregular utilizaremos la herramienta
Pincel Con el bot—n izquiedo, hacemos clic
en cualquier lugar del mundo y dibujamos
hasta crear una forma cerrada. Al soltar el
bot—n se originart el cuerpo. Phun nos per-
mite crear de maner similar planos, c'rcu-
los, recttngulos (lamados ©ajasO), cadenas
y muelles. Pulsando con el bot—n izquiedo
podremos mover el objeto, y con el bot—n
derecho del rat—n podemos cambiar sus
caracter’'sticas modificando su masa, elasti-
cidad, grado de fricci—n de su superficigetc.
TambiZn podemos comertirlo en I'quido
escogiendo la opci—ihicuar selecci—{muy
divertidoE aunque cuanta mis agua cree-
mos, mis lenta serf la simulaci—n). am-
biZn puede fijarse un objeto en el mundo
con la opci—Fijar. Por ejemplo: detenemos
la simulaci—n, cogemos un objeto y lo elea-
mos en el aire, escogemosFijar y pulsamos
en el cuerpo suspendido. Al poner en mar-
cha la simulaci—n, el cuerpo se quedart en
posici—n, claado en el cielo, impasible ante
los efectos de la gavedad, rozamiento del
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Figura 2: Una ar tefacto contador/conversor binario /decimal. Las po si-

bilidade s de Phun s on infinit as.

viento o cualquier otro cuerpo que le caiga
encima. TambiZn podemos fijar dos o mis
cuerpos entre s', creando objetos de com-
plejidad creciente

Creacion de Sis temas

Podemos aplicar @jesO a los cuerpos que
los permiten girar sobre s’ mismos Fijando
dos c'rculos con sus lespectivos ejes a cada
extremo de un recttngulo podemos cear un
carrito, por ejemplo. Si ademis conwertimos
uno de los ejes en un motor (pulsando con
el bot—n deecho sobee el eje y marcando el
cuadro OMotorQ), podemos @ar un coche
autopropulsado. La fuerza del motor es
regulable y combinando objetos con sus
ejes y motores con cadenasmuelles y otros
elementos podemos fabricar toda suerte de
artefactos mecinicos tales como Zmbolos
catapultas greeas e incluso el contador/con-
versor de neemens binarios a decimales
mecinico que se muesta en la Figura 2.

A pesar de que la interfaz del programa
es sencillay previsible, tal y como ocurre en
el mundo real, hacer que los distintos ele-
mentos de una m¥quina actoeen como dese-
amos no lo es tanto. Al a—adir unas piezas a
otras se pueden pesentar poblemas de
colisi—n, siendo impevisible el comporta-
miento del objeto resultante Podemos ajus-
tar la pol'ticas de colisiones de cada cuerpo
individual par a que todo funcione como lo
har'a en el mundo real, pero todo esto exige
paciencia y meeltiples pruebasPara ayudar-
nos en nuestra tarea, ha sumido alrededor
de Phun una comunidad de usuarios que
sube sus @scenasO a la &b del proyecto
[2]. Recomendamos a los que deseenxpe-
rimentar con esta aplicaci—n se dirijan a este
repositorio y se bajen algunas de las simula-
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ciones pam estudiar c—mo esuelven los
problemas mifs complejos los usuarios
expertos.

Asimismo tenemos abundante documen-
taci—n y consejos en los fas del proyecto
[3], donde tambiZn se pueden plantear
dudas y recabar la ayuda de otros Ophune-
rosO

Conclusion
A pesar de tener algunas aristas por pulir
Phun es una aplicaci—n sorgndentemente
bien acabada, vistosa, diwertida y sencilla
de utilizar. Sert un Zxito en cualquier aula
donde se utilice, permitiendo a los alumnos
aprender de manem prictica conceptos de
f'sica como fuerza, gravedad, rozamiento,
elasticidad, masa e incluso, hasta cierta
medida, dinfmica de fluidos. Ademis la
abundante comunidad que se ha ceado
alrededor de Phun guda a los que se ini-
cian a aprender a crear sistemas muy com-
plejos a travZs de ejemplos

Cuando el se—or Ernerlfeldt se decida por
una licencia bajo la que liberar el c—digo, no
tenemos ninguna duda de que \eremos
Phun incluido en los repositorios de todas
las distros mayoritarias y una explosi—n en
el desarmwllo que contribuirf a que este estu-
pendo software sea acen mejor

RECURSOS

[1] Sitio de Phun: http://phun.cs.umu.se/
wiki

[2] Descarga de proyectos hechos con
Phun: http://jphun.cs.umu.se/scenes.
php

[3] Foros de Phun: http://phun.cs.umu.se/
forum/



