Meedialabor

Klass: Nimi: Kuupaev:

Hinne:

Murdumisnaitaja

T6O eesmark:

o Opilane teab valguse murdumisseadust.
o Opilane oskab leida erinevate keskkondade murdumisnaitajaid.

 Opilane teab murdumisnaitaja fuusikalist sisu.

Simulatsioon: https://phet.colorado.edu/et/simulation/bending-light

Teoreetiline osa:

Valgus levib homogeenses keskkonnas uhtlaselt ja sirgjooneliselt. Kui valguskiir jduab kahe
keskkonna piirpinnani, siis valgus kas murdub vdi peegeldub. Reaalselt vdivad toimuda
mdlemad, s.t osa valgusest murdub ja osa peegeldub. Peegeldumisseadusest teame, et
langemisnurk on vdrdne peegeldumisnurgaga. Murdumise korral see nii ei ole. Valguse
murdumise korral muutub selle levimise kiirus. Fermat’ printsiip {itleb meile, et valgus levib
maodda teed, mille labimiseks kulunud aeg on minimaalne. Naiteks, kui valgus liigub optiliselt

tihedamasse keskkonda, siis murdumisnurk on vaiksem kui langemisnurk.

Snellius sbnastas valguse murdumisseaduse: valguse Gleminekul hest keskkonnast teise on

langemisnurga ja murdumisnurga siinuste suhe jadv suurus

sina

= t, 1
Siny cons (D

kus o- langemisenurk [1°] ja vy- murdumisnurk [1°]. Seda konstanti nimetatakse
murdumisnéitajaks. Murdumisnéitaja tahistab, kuidas muutub valguse levimise kiirus antud

keskkonnas. Seda saame leida jargmisest seosest:

C
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https://phet.colorado.edu/et/simulation/bending-light

kus c- valguse kiirus vaakumis [3-108 m/s] ja v- valguse kiirus antud keskkonnas [1 m/s].
Seosest (2) ndeme, et murdumisnditaja ei saa olla vdiksem kui 1. Kui n=1, siis nimetatakse
seda absoluutseks murdumisnditajaks ja meil on tegu vaakumiga. Vaadates kahte keskonda,

millede murdumisnditajad on nz ja nz (Kusjuures ni<nz) vdime seose (1) kirjutada jargmiselt:

sina n,
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siny ny’

kus suhet nz/ni nimetatakse suhteliseks murdumisnditajaks. Seose (3) vOib kirjutada ka

jargnevalt:

n, -sina =n, -siny, (4)

kus vasak pool kirjeldab valguse levimist esimeses keskkonnas ja parem pool valguse levimist

teises keskkonnas.

Katse kaik:

1) Ava simulatsioon. Vali kolmas aken ,,Veel vahendeid”. Vasakus Uleval servas peab olema
,,punktike” rongas ,,Kiir”. Enne kui katset tegema hakkad vaata, et see nii ka oleks. Lisaks
saab seal muuta laseri lainepikkust. Selle kastikese all on teine kastike, kus on erinevad modte

vahendid. Meil 1aheb vaja malli (kollane suur ring) ja kiiruse médtjat (kollane ristkilik).

NB! Pane lainepikkuseks 650 nm. Laseri saad to6le, kui vajutad tema peal olevat punast

nuppul.

2) Paremas akna servas saad sa muuta keskkondade murdumisnditajaid. Katse jaoks lemine

jétta ,,0hk” ja alumise korral ,,Aine” juures rippaknast valida ,,Tundmatu A”.

3) Vali suvaline langemisenurk. M6dda malliga langemise ja murdumise nurgad ning kanna
,,Mo0otmistulemuste™ all toodud tabelisse. Kasutades kiiruse mdotjat moodda valguse kiirus

tundmatus keskkonnas (liiguta mdddiku nooleots kiir peale). Kanna saadud tulemus tabelisse.

4) Teosta kokku 5 modtmist erinevate langemisnurkadega.

5) Arvuta seose (3) vOi (4) p6hjal tundmatu aine murdumisnéitaja.

6) Arvuta seosest (2) tundmatu aine murdumisnéitaja.



7) Muuda rippaknas ,,Tundmatu A” niiiid ,,Tundmatu B”. Teosta punktid 3-6 uue keskkonna

jaoks.

Maootmistulemused:

Tabel: Tundmatu aine murdumisnurga maaramine.

Katse | Langemisnurk | Murdumisnurk Laseri Seosest (3) voi Seosest (2)
nr. a Y Kiirus (4) arvutatud arvutatud
keskkonnas | murdumisnditaja | murdumisnéitaja
v (C) n n
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Analids:

1) Tuleta seosest (3) vOi (4) valem murdumisnéitaja arvutamiseks.

2) Mis keskkonnaga on tegu ,,Tundmatu A” korral? Mis keskkonnaga on tegu ,,Tundmatu B”

korral?

3) Vaadates saadud murdumisnéitajaid pdhjendage kas katse dnnestus.

4) Kas valemiga (3) v0i (4) saadud murdumisenditajad langevad kokku valemiga (2) saadud

tulemusega? Kui hasti need kokku langevad?

5) Muutes simulatsioonis laseri lainepikkust, kuidas muutub murdumisenurk?




