@ Représenter des vecteurs vitesses
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2. Calculer la valeur de la quantité de mouvement de la
bille de paintball de masse m = (3,5 £ 0,1) g projetée
avec une vitesse de valeur v = (75 + 1) m-s-1.

3. a. Donner un encadrement de la valeur de P, compte
tenu des incertitudes sur m et v.

Ulp)_ [lUm)?  (Um)?
On rappelle que b ( m | +( v)

b. Justifier le nombre de chiffres significatifs 3 retenir
pour écrire la valeur de p.

- Comment reconnaitre
. Un mouvement?

@ Analyser une rebrésentatioh graphique

On a représenté les positions consécutives d’'un point A

|
X a a, [ b J
d'une nacelle d'une grande roue dans un référentiel }
terrestre. L'intervalle ‘de temps séparant deux positions /
consécutives du point A est At = 50s. |
1. Reproduire la chronophotographie, puis représenter 0 x 0 t

les vecteurs vitesses Vv, au point A, et v; au point A, ¢ J‘
(préciser I'échelle choisie pour ces représentations). Vit c Vy d [
2. Quelle est la nature du mouvement? T ]
; !
@ Représenter des vecteurs accélérations 1L [
= > : o DN = 0 ’ t 0 t ‘
On a représenté deux vecteurs vitesses vg et v '
lors du mouvement d’un point A dans un référentiel ter- z i ¢ }
restre. L'intervalle de temps séparant deux positions "T $ _— i
consécutives du point A est At = 0,50 s. }
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v;q/ ok A 1. Parmi les représentations graphiques ci-dessus mon-

A, 12 trant les évolutions temporelles de la position x, la

1 j vitesse v,, I'accélération a, d'un point matériel sur un axe

74 A, X (Ox), identifier, s'il y en a, celle(s) qui correspond(ent) a

At un systéme constamment immobile dans le référentiel.
8 . E " :
2 = 2. Identifier les représentations graphiques correspon-
AL o ] dant a un mouvement uniforme ou uniformément varié.
A6 ] b, I 3
L v 2 O 1 R ~
econnaitre un mouvement
A3‘. AB. ;43 4/ &
| z | f La position d'un point mobile est repérée a intervalles

de temps égaux au cours de divers mouvements dans le
1. Reproduire le schéma, puis construire au point A, le méme référentiel.

vecteur Vip— Vg -

———
2. Calculer la valeur de ce vecteur 3 I'aide de I'échelle. BTt AT e . e
En déduire la norme du vecteur accélération a; au point baleel o 4 e 5 #
A, o
C. e 9— L ® —00

3. Préciser les caractéristiques (direction, sens, valeur) du
vecteur accélération a,. \ \
@ Définir et calculer une quantité de mouvement

1. Quelle est la définition de la quantité de mouve-
ment d'une bille de paintball ? Préciser I'unité de chaque
grandeur.

Dans chaque cas, indiquer la nature du mouvement.

Be Cinématique et dynamique newtoniennes I147 “




