RESUMEN

Resumo todo el libro en estas primeras paginas. Es todo lo que esta dentro de
los recuadros. Lo hago por si necesitas buscar rapido una formula o querés
darle una mirada general a todo el libro.

CINEMATICA

POSICION ( X ): Lugar del eje equis donde se encuentra el objeto.
VELOCIDAD (Vv ): Rapidez con la que se mueve el objeto. Es Cte en el MRU.

L= Ax - Espacio recorrido.
At <——— Tiempo empleado.

X, — X )
y=2rf °0 — Velocidad

LY en el MRU.

ACELERACION ( a): Rapidez con la que cambia ( varia ) la velocidad del objeto.
La aceleracion siempre vale cero en el MRU .

MRU - Movimiento Rectilineo y Uniforme.

El tipo se mueve en linea recta todo el tiempo a la misma velocidad. Recorre
espacios iguales en tiempos iguales.

ECUACIONES HORARIAS (0jo)
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ENCUENTRO - MRUV ( Mov. Rect. Unif. Variado ).

ENCUENTRO: Dos cosas se encuentran si pasan al mismo tiempo por el mismo
lugar. Para resolver los problemas conviene seguir estos pasos:

1) - Hago un dibujo de lo que pasa. Elijo un sistema de referencia y marco
las posiciones iniciales y las velocidades con su signo ( 0jo ).

e Ve
v wnn—

g B e %
o

xos

2) - Planteo las ecuaciones horarias para los moviles Ay B.

3) - Escribo la condicién de encuentro: Xa =Xg, Si t=1e

4) - lgualo las ecuaciones y despejo lo que me piden.

5) —Hago el grafico de posicion en funcion del tiempo. ( Conviene ).

MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORMENTE VARIADO ( MRUV )

La velocidad aumenta ( o diminuye) lo mismo por cada segundo que pasa.

ECUACIONES HORARIAS

— 1 2
X=X, tv, @ +;alt

Dan la posicion, velocidad v, =v, talt

Y aceleracion del objeto. _
a =cte

ECUACION COMPLEMENTARIA: — Vi -Vo2=2.a.(Xs-Xo)
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MRUYV - continuacion

VELOCIDAD INSTANTANEA:
Es la que tiene la cosa justo en un momento determinado. Es la que va marcando el
velocimetro del auto.

PENDIENTES Y AREAS:

La pendiente del grafico posicion en funcion del tiempo X me da la velocidad
instantanea. ( Importante ).

La pendiente del gréfico velocidad en funcion del tiempo me da la aceleracion.
El area bajo el grafico de velocidad me da el espacio recorrido.

= el 1
Pend = Velocidod Pend.= nctleracion

Instantinea. =¥ % hrea = E5pacio recorrido

CAIDA LIBRE-TIRO VERTICAL

Caida libre y tiro vertical son casos de MRUV. Para resolver los problemas hay que
aplicar todo lo mismo que en MRUV. Esto lo hago para un eje vertical que llamo y.
Para resolver los problemas conviene hacer esto :

1- Tomo un sistema de referencia. Marco Yo, Vo Y g con su signo .( 0jo !).
El eje y puede ir para arriba o p/abajo. Si va para arriba, g es negativa.

Sistema de referencia ——> ;/ (ﬁ * Vo (.*')
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2 - Planteo las ecuaciones horarias:

-

Y=Y, +V,t+%gt?
< Vg=V,+gt
a=Cte(=g9)
&
3 - Reemplazo en las ecuaciones los valores de yo, Vo Y g con sus signos
y de ahi despejo lo que me piden.




TIRO OBLICUO

Cuando uno tira una cosa en forma inclinada tiene un tiro oblicuo. Ahora el vector
velocidad forma un angulo alfa con el eje x. ( Angulo de lanzamiento ).

%m//e—“ Pieara.
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Para resolver los problemas uso el principio de superposicion de movimientos,

que dice esto: La sombra de la piedra en el eje x hace un MRU. La sombra de la
piedra en el eje y hace un tiro vertical. C/u de estos movimientos es independiente
del otro. Lo que pasa en x no influye sobre y (y viceversa).

Tomo un sistema de referencia. Sobre él marco Voy, Voy y g. C/u con su signo.
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Calculo las velocidades iniciales en equis y en Y multiplicando por seno o por coseno.

Vox= Vo CoS &

Voyz Vo S2n &
Planteo las ecuaciones horarias para las proyecciones ( = las sombras ) en

cada uno de los ejes. En equis voy a tener un MRU y en Y un tiro vertical.

X =X, tv,, @ Eje vy Y =Y tv,, X +5 g

V, =V,, =Ccte Vg, =V,, T g
(MRUV)

Eje x

(MRU) [, =9

a, =cte =g

Despejando de estas ecuaciones calculo lo que me piden. Ojo. De las 6 ecuaciones
solo se usan 3, lade X, lade Y y la de V.. Todo problema de tiro oblicuo tiene que
poder resolverse usando solamente esas 3 ecuaciones. ( Atencion ).




DINAMICA LEYES de NEWTON

12 LEY: Si sobre un cuerpo no actua ninguna fuerza entonces o esté quieto,
0 se mueve con velocidad constante.

v:cft

NO hay = —
roz. \_mra-n Si F=0— a=0 (V=cte)

22 LEY: Si sobre un cuerpo actla una fuerza F, éste se movera con acele-
racién. Esta aceleracion sera proporcional a F, de la misma direc-
cion y sentido, e inversamente proporcional a la masa.
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32 LEY: Si empujo una cosa con una fuerza F voy a sentir que la cosa
también me empuja a mi con una fuerza igual y contraria.

Accion Reaccion

\—a FMl’asobreeI - FDeI cuerpo <_J

cuerpo sobre mi

Para resolver los problemas de dindmica es fundamental primero hacer
un dibujito donde uno pone todas las fuerzas que actuan. Esto se llama
hacer el diagrama de cuerpo libre. ( Ojo).

PLANO INCLINADO

Se descompone la fuerza peso en las direcciones X e Y. El valor de las
fuerzas Py y Py se calcula con:

Py=P.sena
P,=P.cosa
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