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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 Geschwindigkét ( SdpG) } ñachste Woche⑤ 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. wire 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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cos (t)
Eine solchet-unktionk-o-nntez.B.si aussehen F It = ( sina.lt))
Quiz : Wetche BahnKurve beschreibt diese Funktion ?
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Geschwindigkeit : Die Geschwindigkeit ist definiert als die 2-eitliche Abteilung
des G-either abhñngigen) Ortsvektors .

rltl

Ñ HI = FIH ;.
Good to know: der Geschuindigkeitsvektor eines Punktes ist tangential

7-ur Bahnkurve des Punktes .

Schnelligkeit :
3D: U = I Ñ 11-11 = ✓w✗2+vyZ+wz= ✗

2.D: U = I Ñ 11-11 = jµz+µy→ ←
Pythagoras

Geometrischgesehen : die Schnelligkeit ist die Lñnge des Geschwindigkeitsvektors .

:

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



Exkurs : Koordinatensysteme
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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? Siehe Farben



Teil 2 : iibungsanfgaben :

① Geschwindigkeit : Ñp=r→p= ¥ lxéxtyéy) = Ée✗+ye→y=
• •

= (¥+4 costate ✗+1¥ + lqsinlittley

cos '= - sin = ( o - ¥+1sinlrtllextfothqrcoslart)) Ey
costat) '= - tut

'
-sinlrat)

= - ¥ resin latex + { Ticostntlléy

= lyre I - sintntléxt cos they)¢
② Schneuigkeit : u=lÑl=✓Ysin4xt)t(¥Yws4r

= &nrNsin4rnH,+wÑ = 4-
=p

③ Bahn?
(achtung das ist ein Speziafall)

¥i÷É±
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recap Zylinderkoordinaten :
NZ

Ñp= coslllléxtsinlceley
Zp-- - -

n
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* P = (G) Éy= -sinlylextwslyléy
; _p
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2-ylinder-skartesischkartesisch-Zylinder-ez.fi

. Umrechnung : ✗=p.ws IN p=Vñ+yT
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2- =Z z=Z
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① Bewegungsfunktionbestimmen : FomlH=plHéplYltDtHHe→z
V3

mit plH= -34
- cosy

Ylt=N3µt

2-11-1=3- cosfpt)



Geschwindigkeit : Ñm= Fom = filter + pltlifltley + Éez =
g

Achtung : Ableiten bei Zylinderkoordinaten :

•
• •

= (Bg 11 - wsfutdeptlBJG-cosfutD-CF.pt/eytl3-coslptDez-ep--CoslYltDe-
✗
+ sinlyltiléy sin (Xt)

'
= t.ws/xtI

p{Ey= - sin Hittle✗ + cos
cyltheyf.es/l=3e3X--Es-lysinfuH)ep+(r3-f-wsM--r3)éytµsinGt)e→z
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- ( F. sinHt) Ép + Iz -V3 (1- cos ft))Ey + sinful)Éz)

=p
- ( Eg sinHt) Ép + (a- cos ft))Ey + sinful)e¥

② Schnelligkeit : um = Item / =

=p.NL?sinfutD2+(1-cosgutD2tsinYytT---
µ

-✓§sin4µt)+1-2cosft)tcouT
=µN§sin4µt)-2cosCµt)+2→

③ Ñm in kartesische Koordinaten:

Ñp= coslyltlextsincyltiléy
Einheitsvektoren: e e{

-éz=→ez

a.* i. ÷÷i÷÷:÷*#
f- ( F. sinHt) Ép + (a- cos ft))Ey + sinful)Éz)

⇒ Ñµ It lkartesisch) = Muto :)
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Wie bewegt sich das system?

i¥÷
2 Punkte zu merker: 1) Fuerst polar ,

damn kartesisch

2) 2D- Aufgabe :)

① Polar : Fact = pep = ( lot at ) Ep
Mit Ep = cos (Rt) Ex + sin (Rt) Eye- E-

t 9
Einheitsvektoren wiederum Zeitabhiingig !

ÑplH=Éa It = .pe?ptpe-:p
•

= (↳t.at/eptp.lcosCrtIExtsinCrtIey)=a-eptp.l-RsinCRtle-✗ + Rcoscrtléy)

= aép + p
-r- l-smlrtléx + cos lrtéy)



= aép + ( lot at)-1%11
,
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wit { Ep

= coslrtléx + SMOKEY} einsd-ten

Éy = - sin Irt) Ex + cos (A) Ey

kartesisch: ÑA It a- ( cos lrtéx + smart Ey ) + Clotath-C- sin latex + cos Cdt ) éy)

= laws Irt) - D-(↳+at) -sin lrtDe→✗t (asinlrt) + d.Clotat)wslrtDe→y
✗

Polarkoordinaten

② schneuigkeit : wa= treat !NaZtCLotatBÉ=





① Ortsvektor bestimmen: Flt =

Hausaufgabe :)




