[image: image24.emf]Ruch w przestrzeni w układzie kartezjańskim

1. Położenie punktu materialnego opisujemy przez podanie wektora          
 
       położenia 

, który we współrzędnych kartezjańskich ma postać:
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 - wersory wyznaczające 
dodatni kierunek osi x, y i z
W czasie ruchu położenie punktu zmienia się w czasie, co opisuje 

równanie wektorowe: 


lub układ trzech równań skalarnych : 
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[image: image25.emf]2. Prędkość 
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                                                                                    Wektor prędkości jest zawsze styczny do toru.






          

 , gdzie 

- Wersor styczny do toru w chwili t: 
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Wartość prędkości (szybkość): 


3. Drogę przebytą przez ciało od chwili t1 do t2 określa wzór: 
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4. Przyspieszenie 
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Wektor przyspieszenia można też rozłożyć na składową styczną at 



                                   i normalną (prostopadłą) an do toru:
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,  - promień krzywizny
Przyspieszenie styczne powoduje zmianę wartości wektora prędkości, 




                  zaś przyspieszenie normalne powoduje zmianę kierunku wektora prędkości.

wartość przyspieszenia: 


Przypadki szczególne:

· ruch jednostajny prostoliniowy: 
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· ruch prostoliniowy jednostajnie przyśpieszony: 
[image: image17.wmf]0

=

n

a

, 
[image: image18.wmf]const

a

t

=

, 
[image: image19.wmf]¥

=

r


· ruch jednostajny po okręgu o promieniu r: 
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Przy rozważaniu ruchu na płaszczyźnie xy stosujemy te same wzory z pominięciem współrzędnych z .

Ruch na płaszczyźnie we współrzędnych biegunowych



     
baza lokalna: 

 


Położenie : 


Prędkość: 

                     (składowe radialna i transwersalna)

Przyśpieszenie: 


Droga przebytą przez ciało od chwili t1 do t2 : 
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