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Kleine Vorstellungsmnde :
liber mich : Name : Lina Dewindt

Erreichbarunterildewindt@ethz.ch

Stadium : 3. Semester ITET



Teil 1 : Recap der Theorie

Theorie von Heute:

① materieller Punkt

②Geschwindigkeit & Schnelligkeit
③ Stane Koper
④ Satz der pnjitierten Geschwindigkeit ( SdpG)

⑤ ebene Bewegungen

① materieller Punkt :

Ein mateneller Punkt ist nichts underes ats ein Punkt eines Kérpers .

~ irgendein Kerper ( hier eine Rakete)
• p
[ materieller Punkt

Dock mit nur einem Punkt im Raum Kohnen wir nichts anfangen . Deswegen
fihren wir Betugsskérper ein - E.B. wiire die Erde ein gater Bezugskiirper
fiir die Rakete: • p

Bezugskiirper haben Bezugssysteme : das ist ein fancy -Wort fiir Koordinator-
system:

• p

.
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Wo wirjetzt ein Beingssystem haben
,
Konner wir die Lage des Punktes durch

die lagekoordinatenbestimmen :
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Ortsvektori F = ÑP = p×É× + pjéytpzéz Oder F- (Yy)
verbindet den Unsprung ( o) mit dem Punkt .

Ein system : ist one Menge von Materielten Punkten .

② Geschwindigkeit & Schnelligkeit :

Ein Punkt im Raum
,
der sich bewegt ,

Kann man durch eine Funktion

beschreiben:
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Bahnkurre
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Eine sokhet-unktionk-o-nntez.B.soaussehen-r.lt = ( ¥¥¥))
Quiz : Wetche BahnKurve beschreibt diese Funktion ?



Geschwindigkeit :

Good to know :

Schnelligkeit :

Geometrischgesehen :

Das Ableiten ist in KartesisChen Koordinator recht straightforward ,
aber sobald wir

andere Koordinator nehmen
,
wird es ein bisschenkomplitierter . Deswegen hier

eine Kleine iibersicht :

Tabone Geschwindigkeit & Schnelhigkeit in verschiedenen Koordinaten:

=/Eptpép+ Éez

/ Polar : / I=pe-p I-ipe-ptpye-y-pe-ptpe.pl s=lIl=Vp•2+pÑ



③ Stane Koper
Stane Kirper (SK) sind Kiirper , die sich nicht deformieren . 2-B. ist ein stab

ein Starr kiirper .
•

Sk .
0

Quiz : Wetche der folgender Kooper Sind Starr kiorper ?
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Warum?



④ Der Satz der projizierten Geschwindigkeiten : (Gilt fair able Starrkiirper.)
Bieser Satz besagt , class die Projektionen €00B

d- j÷÷' is
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(mit einem strick
" l " gekennteichnet )
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der Geschwindigkeiten von 2 Punkten auf einem SK auf ihre Verbindings-
lime ( hier AB) gleich sind .

allgemeine Formel :

Diese Gleichang
kann auch so geschrieben werden:

das kann wiederum umgeformt werden zu

Je nach Anfgabe Kann die eine Oder die undere Gleichang witthicker Sein .
I diese Gleichangen

sind aber
-

a-quivalent :))

Beispiele :

• B



☒F1② aufpasser: C.
• F
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Quiz: In wetche Richtungzeigt Ñf ?
① ÑF

② ÑFZ

③ wir kiinnen es nicht Wissen ohne weitere Informationen .

③ Bestimme das Verhiiltniszw . Ñ , and Ñz mittels Sdp G :

:
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⑤ Ebene Bewegungen : sindeinfachgesagt Bewegungen , die in ¥2B) staltfinden

E.13
. diesekugelfiihrt eine ebene Bewegung bezñglich der2- n Xy- EbeneAussiehat folgende Eigenschaften:4¥ Uz=O ( kine v in 2- -Richtung)> yd

c { v×=V×l✗,y) and vy=Uy lay)✗

T T
Die Geschwindigkeitenhiingen narrow

✗ und y ab ( und nicht von 7) .
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ÑB Quiz : Nehmenwiran

, dieserkiorperbewege sick auf die ✗y
- Ebene

.

✗ B Wekhe Bewegung lent dieseskiirperswcirenkeineebenen
←

✗ A Bewegungen?
ÑA

⑥ > ✗
2-

Warum ?

Eine starrer ebene Bewegung ist momentan eines dieser 2 Bewegungen:

Translation : Ñp=Ña UP
,
Q c- Sk

Sk P •→① alle Punkte auf dem SK habenB.→ •→
denselben Geschwindigkeitsvektor .

•→ C
•→
U
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Rotation : ÑA=Ñ ✗ Fa ← satzwm Momentantentrum

•
B

↳
B W

TA
M : Momentanzentrum
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W: Rotationsschnelligkeit
Ñc Ññ☐ → Thema von niichsterwoche :)



Teil 2 : iibungsanfgaben :

① Geschwindigkeit :

② Schnelligkeit :

③ Bahn?





recap Zylinderkoordinaten :

① Bewegungsfunktionbestimmen : Fmltk



Geschwindigkeit : Ñm=

Achtung : Ableiten bei Zylinderkoordinaten :

warm?

② Schnelligkeit : um =

③ Ñm in kartesische Koordinaten:

e→p=
Einheitsvektoren: Éy={

é.

einsetzen in Ñmltl (Zylinder) =

⇒ ÑµlH lkartesisch) =





Wie bewegt sich das system?

2 Punktezumerken: 1)

2)

① Polar : Fact =

mit Ep =

ÑAIH =



kartesisch: Ñaltk

② schnelligkeit : va=





① Ortsvektor bestimmen: Flt =




