Aplety Priamociare pohyby Teoria

I

(m Is) :sz }
20
15
10
5

_5'245|1ot .246!1.t
10

82582383

3

-15

246810 t
(s}

x=0,00m v=10,00mis a=1,00 mis*

Otvorte si aplet Rovhomerne zrychleny pohyb do nového okna zo zdroja:

http://www.walter-fendt.de/html5/phsk/acceleration sk.htm

Uloha 1:

Nastavte nasledovné pociatoéne podmienky: Po¢iatoéna poloha: 0 m, Po¢iatoéna rychlost: 0 m/s, Zrychlenie: 1 m/s’
a zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor rychlosti. Stlacte Enter. Aplet spustite tla¢idlom Start, zastavte ho, ked' auto
prejde za cervenu znacku.

Odpovedzte na nasledujtuce otdzky:

Pozorujte rovhomerne zrychleny priamociary pohyb.

a) Co je grafom dréhy, rychlosti a zrychlenia? Co z tychto grafickych zavislosti pre pohyb vyplyva?

b) Nastavte zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor rychlosti. Stlacte Enter. Meni sa vektor rychlosti?

¢) Nastavte zobrazovanie vektora zrychlenia: Vektor zrychlenia. Stlacte Enter. Meni sa vektor zrychlenia?

Odpoved

Uloha 2:

Merite pociato¢né podmienky a pozorujte aky pohyb vykonava auto.

Odpovedzte na nasledujice otdzky:

Ako ovplyvni zmena pociatocnych podmienok grafické zavislosti a ako budu popisané tieto pohyby matematicky?

a) Pre zmenu pociatocnych podmienok stlate Reset. Nastavte nasledovné pociato¢ne podmienky: Pociatocna
poloha: 0 m, Podiatoéna rychlost: 5 m/s, Zrychlenie: 1 m/s® a zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor rychlosti.
Stlatte Enter. Aplet spustite tlagidlom Start, zastavte ho, ked auto prejde za éervenu znacku.


http://www.walter-fendt.de/html5/phsk/acceleration_sk.htm

b) Pre zmenu pociatoénych podmienok stlacte Reset. Nastavte nasledovné pociatocne podmienky: Pociatocna
poloha: 10 m, Poéiatoéna rychlost: 0 m/s, Zrychlenie: 1 m/s” a zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor rychlosti.
Stlacte Enter. Aplet spustite tlacidlom Start, zastavte ho, ked  auto prejde za éervenu znacku.

c) Pre zmenu pociatoénych podmienok stla¢te Reset. Nastavte nasledovné pociatoéne podmienky: Pociatocna
poloha: 10 m, Po&iatoéna rychlost: 5 m/s, Zrychlenie: 1 m/s” a zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor rychlosti.
Stlacte Enter. Aplet spustite tlacidlom Start, zastavte ho, ked auto prejde za ¢ervent znacku.

Odpoved

Uloha 3:

Merite pociato¢né podmienky a pozorujte pohyb auta.

Odpovedzte na nasledujuce otdzky:

Aky pohyb auto vykonava? Aky ma smer vektor rychlosti a zrychlenia? Z akej hodnoty vychadzaju grafy rychlosti
a polohy? Aké su grafické zavislosti rychlosti, zrychlenia a polohy (drahy) od ¢asu pre jednotlivé pripady pohybu auta?

a) Nastavte nasledovné pociato¢ne podmienky: Pre zmenu pociato¢nych podmienok stlacte Reset.

Pociatoéna poloha: 0 m, Poéiatoéna rychlost: 0 m/s, Zrychlenie: - 1 m/s’ a zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor
rychlosti a potom zobrazovanie vektora zrychlenia: Vektor zrychlenia. Stlaéte Enter. Aplet spustite tlacidlom
Start, zastavte ho po 8 sekundach.

b) Nastavte nasledovné pociato¢ne podmienky: Pre zmenu pociato¢nych podmienok stlacte Reset.

Potiatoéna poloha: 50 m, Potiatoéna rychlost: 0 m/s, Zrychlenie: - 1 m/s* a zobrazovanie vektora rychlosti:
Vektor rychlosti a potom zobrazovanie vektora zrychlenia: Vektor zrychlenia. Stlacte Enter. Aplet spustite
tla¢idlom Start, zastavte ho, ked auto prejde hodnotu 0 m (cca po 10,2 s).

c¢) Nastavte nasledovné pociatocne podmienky: Pre zmenu pociato¢nych podmienok stlacte Reset.

Pociatoéna poloha: 0 m, Poéiatoéna rychlost: 9 m/s, Zrychlenie: - 1 m/s’ a zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor
rychlosti a potom zobrazovanie vektora zrychlenia: Vektor zrychlenia. Stlaéte Enter. Aplet spustite tlacidlom
Start, zastavte ho, ked auto prejde hodnotu 0 m (cca po 8,894 s).

d) Nastavte nasledovné pociatocne podmienky: Pre zmenu pociatocnych podmienok stlacte Reset.

Podiatoéna poloha: 30 m, Po¢iatoéna rychlost: 7 m/s, Zrychlenie: - 1 m/s® a zobrazovanie vektora rychlosti:
Vektor rychlosti a potom zobrazovanie vektora zrychlenia: Vektor zrychlenia. Stlacte Enter. Aplet spustite
tla¢idlom Start, zastavte ho, ked auto prejde hodnotu 0 m (cca po 6,84 s).

e) Aky pohyb vykonava auto v pripade po c) od ¢asu 9 s?

f) Ako sa liSia rovnice popisujlice pohyb auta pri rovhomerne zrychlenom pohybe od rovnic popisujicich rovhomerne
spomaleny pohyb? Aké je zrychlenie pri tychto pohyboch?

Odpoved

Uloha 4:

Merite pociatocné podmienky a pozorujte aky pohyb vykonava auto. Aky ma smer vektor rychlosti a zrychlenia? Aké
su grafické zdavislosti rychlosti, zrychlenia a polohy (drahy) od ¢asu pre jednotlivé pripady pohybu auta?



a) Nastavte nasledovné pociato¢ne podmienky: Pre zmenu pociatocnych podmienok stlacte Reset.

Podiatoéna poloha: 0 m, Poéiatoéna rychlost: 10 m/s, Zrychlenie: 0 m/s® a zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor
rychlosti a potom zobrazovanie vektora zrychlenia: Vektor zrychlenia. Stla¢ Enter. Aplet spustite tlagidlom Start,
zastavte ho po 13 sekundach.

b) Nastavte nasledovné pociatocne podmienky: Pre zmenu pociato¢nych podmienok stlacte Reset.

Potiatoéna poloha: 5 m, Po¢iatoény rychlost: 10 m/s, Zrychlenie: 0 m/s” a zobrazovanie vektora rychlosti: Vektor
rychlosti a potom zobrazovanie vektora zrychlenia: Vektor zrychlenia. Stla¢ Enter. Aplet spustite tlacidlom Start,
zastavte ho po 15 sekundach.

c) Aké pociatocné podmienky by sme mali nastavit, aby auto vykonavalo rovnomerny pohyb opaénym smerom
(cavalo)?

Odpoved

Uloha 5:

a) Aka je rychlost auta pri rovhomernom priamocdiarom pohybe? Aké je zrychlenie pri tomto pohybe?
b) Pri ktorom pohybe auta jeho rychlost narasta s casom rovnomerne?

c) Pri ktorom pohybe je zrychlenie konstantné a ma rovnaky smer ako rychlost?

d) Pri ktorom pohybe je zrychlenie konstantné a ma opacny smer ako rychlost?

Odpoved



Odpovede:

1. dloha:

a) Z grafu x = x(t) vyplyva, ze grafom drahy je ¢ast paraboly (z matematiky pre parabolu plati y =kx?) , ktora vychadza
z pociatku suradnicového systému (lebo pociatocna poloha 0 m).

Grafom rychlosti je ¢ast priamky vychadzajica s pociatku stradnicového systému (pociatoéna rychlost 0 m/s),
rychlost sa meni priamoumerne s ¢asom (linedrna zavislost y = kx).

Grafom zrychlenia je priamka rovnobeznd s casovou osou (z matematiky y =k =kons.), kedZe zrychlenie je
konstantné a nenulové, potom k = a. Matematicky mdzeme tieto grafické zavislosti vyjadrit nasledovne:

a = kons. (1)
v=at (2)
x=1/2at* (3)

Vektor rychlosti (ruZzova sipka na aplete) meni svoju velkost, zvdésuje sa pri pohybe auta. Jeho smer sa nemeni,
posobi v smere pohybu auta. Vyplyva to aj zo vztahu (2).

b

~—

¢) Vektor zrychlenia (modra Sipka na aplete) svoju velkost ani smer nemeni, je konstantny. Tieto vysledky potvrdzuju
aj vztah (1).

2. Uloha:

a) Zmeni sa grafickd zavislost drahy a rychlosti. Graf rychlosti vychadza z hodnoty vy, = 5 m/s. Matematicky zapis
tychto zavislosti je

a = kons. (4)
V=vo+at (5)
x=vt+1/2at® (6)

kde v, je pociato€na rychlost.

b) Zmeni sa graficka zavislost drahy a rychlosti. Graf drahy vychadza z hodnoty x,= 10 m. Matematicky zapis tychto
zavislosti je

a = kons. (7)

v=at (8)

X =Xo+1/2 at? (9)

~—~

kde x, je pociatocna draha (poloha) auta — draha, ktoru presiel, kym sa zacal merat Cas.

¢) Zmeni sa graficka zavislost drahy a rychlosti. Graf rychlosti vychadza z hodnoty 5 m/s a graf drahy vychadza z
hodnoty 10 m. Matematicky zapis tychto zavislosti je
a = kons. (10)
vV=vy+at (11)
X=X+ Vot +1/2at®  (12)

A I/
= V prikladoch na rovnomerne zrychleny priamociary pohyb vacésinou sa predpokladd, Ze pociatocna draha
Xo=0m.
3. dloha:

a) Graf rychlosti vychadza z hodnoty 0 m/s a graf drahy vychadza z hodnoty 0 m. Vektor rychlosti a zrychlenia maju
rovnaky smer. Velkost zrychlenia sa nemeni, velkost vektora rychlosti narasta. Odtial vyplyva, Zze auto vykonava
rovnomerne zrychleny pohyb, ale opaénym smerom. Auto clva, jeho rychlost a draha narastaju opaénym smerom
(do zadpornych hodndt). Rovnice popisujuce jeho rychlost, zrychlenie a drahu su



- a = kons.
-v=-at
-x=-1/2 at*.

b

~—~

Graf rychlosti vychadza z hodnoty 0 m/s a graf drahy vychadza z hodnoty 50 m. Vektor rychlosti a zrychlenia maju
rovnaky smer. Velkost zrychlenia sa nemeni, velkost vektora rychlosti narasta. Odtial vyplyva, Ze auto vykonava
rovnomerne zrychleny pohyb, ale opaénym smerom. Auto clva, jeho rychlost a draha narastaju opaénym smerom
(do zédpornych hodndt). Rovnice popisujice jeho rychlost, zrychlenie a drahu su

- a =kons.
-v=-at
-X=xo-1/2 at®.

c) Zmeni sa graficka zavislost drahy a rychlosti. Graf rychlosti vychadza z hodnoty 9 m/s a graf drahy vychadza z
hodnoty 0 m. Vektor rychlosti a zrychlenia maju opaény smer. Velkost zrychlenia sa nemeni, velkost vektora
rychlosti sa zmensuje. Odtial vyplyva, Ze auto vykonadva rovnomerne spomaleny pohyb. Auto spomaluje aZ
zastane. Rovnice popisujuce jeho rychlost, zrychlenie a drahu su

- a = kons.
vV=v,-at
X=vot-1/2 at®.

d) Graf rychlosti vychadza z hodnoty 7 m/s a graf drahy vychadza z hodnoty 30 m. Vektor rychlosti a zrychlenia maju
opacny smer. Velkost zrychlenia sa nemeni, velkost vektora rychlosti sa zmenSuje. Odtial' vyplyva, Ze auto
vykondva rovnomerne spomaleny pohyb. Auto v ¢ase 0 s ma uZ prejdend drahu 30 m. Od momentu, kedy sa
zaéne merat Cas, auto spomaluje az napokon zastane. Rovnice popisujice jeho rychlost, zrychlenie a drahu su

- a = kons.
V=Vy-at
X=Xo+Vot-1/2at’.

e) Auto najprv ide dopredu, vykondva rovhomerne spomaleny pohyb a po ¢ase 9 scuva. Jeho pohyb je po 9 s
rovnomerne zrychleny.

f) Rovnice popisujice rovnomerne zrychleny pohyb su

a = kons.
vV=vy+at
X=Xo+ Vot +1/2 at’.

V pripade rovhomerne spomaleného pohybu platia tie isté rovnice, ale zrychlenie ma opaény smer ako rychlost
auta, ¢o je zdéraznené znamienkom minus v danych rovniach. V oboch pripadoch je zrychlenie kladné, ale ma
opacny smer v pripade rovnomerne spomaleného pohybu.

4. Uloha:

a) Vektor rychlosti ma stale rovnaku velkost aj smer. Vektor zrychlenia je nulovy. Auto vykonava rovnhomerny
priamodiary pohyb. Grafom rychlosti je rovnobezka s ¢asovou osou, ktord prechadza hodnotou 10 m/s.

Graf drahy vychadza z hodnoty 0 m, predstavuje linearnu zavislost dani matematicky vztahom y = kx. Rovnice
popisujuce rovnomerny pohyb su

a=0

vV =V, = kons.

X =vot.

b) Vektor rychlosti ma stile rovnaki velkost aj smer. Vektor zrychlenia je nulovy. Auto vykonava rovhomerny
priamodiary pohyb. Grafom rychlosti je rovnobezka s ¢asovou osou, ktord prechadza hodnotou 10 m/s.

Graf drahy vychadza z hodnoty 10 m (to je podiato¢na draha), predstavuje linedrnu zavislost dand matematicky
vztahom y = kx +g.



Rovnice popisujice rovhomerny pohyb su

a=0
v =V, = kons.
X = Xg +Vpt .

¢) Auto sa ma pohybovat opacne, zvolili by sme rychlost s opaénym znamienkom napr. -10 m/s. Ostatné hodnoty by
ostali rovnaké ako v situacii a) alebo b).

5. dloha:

a) Rychlost je konstantna a zrychlenie je nulové.
b) Pri rovnomerne zrychlenom pohybe.

¢) Pri rovnomerne zrychlenom pohybe.

d) Pri rovhomerne spomalenom pohybe.

© Navrh uloh: Zuzana Gibova, 2005, 2018



