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1 Methode der virtuellen Krafte

Letzte Woche haben wir den Arbeitssatz kennengelernt. Leider ist er aber nur dann anwendbar, wenn man
die Verschiebung in Kraftrichtung am Kraftangriffspunkt in einem statisch bestimmten System berechnen
will.

Neu dazu kommt die Methode der virtuellen Krifte. Der Vorteil von dieser neuen Methode ist, dass
man jede Verschiebung im System berechnen kann und es nicht drauf ankommt, ob das System statisch
bestimmt oder unbestimmt ist. Das Prinzip aber bleibt gleich zu letzter Woche und die neue Gleichung
lautet:
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Das Uberstrichene steht fiir das Virtuelle.

Kochrezept - Virtuelle Kriifte

1. reale Lagerkrifte, -momente und innere Beanspruchungen berechnen

2. virtuelle Kraft vom Betrag 1NV oder Moment vom Betrag 1 N'm am Verschiebungs- oder

Verdrehungspunkt in Verschiebungs- oder Drehrichtung einfiihren

3. virtuelle Lagerkrifte, -momente und innere Beanspruchungen berechnen

Beachte dabei, dass

* man nur die virtuelle Beanspruchungen berechnen muss, die auch im realen

vorkommen.

* falls die virtuelle Kraft in die gleiche Richtung zeigt und den gleichen Angrift-
spunkt hat wie die reale Kraft, man direkt die realen Beanspruchungen iibernehmen

kann und die reale Kraft mit der Virtuellen ersetzen kann.

4. Alle reelle und virtuelle Beanspruchungen in die obere Gleichung einsetzen.

1.1 Statisch unbestimmte Systeme

Falls man ein statisch unbestimmtes System hat, kann man aus der Methode der virtuellen Krifte und den
Lagerbedingungen zusitzliche Gleichungen aufstellen, um die unbekannten Lagerkrifte und -momente

zu berechnen.
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