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4. Impulso (1)

Cantidad vectorial que indica la accion de una fuerza durante un intervalo de tiempo. Todo
impuiso es producido por una fuerza (véase la figura) cuyo efecto es el cambio de Iz
cantidad de movimiento del sistema.

i< fuerza (media) « intervalo de tiempo

(Unidad §.1.: Ns)

(*) OBSERVACION:

La figura muestra Ia variacion tipica de una fuerza (F) que acttia en una colision durante un
intervalo de tiempo At =t —to Se cumple:

= rea bajo la linea de la fuerza media = area bajo la curva de F vs t
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9. Teorema del impulso y de la cantidad de movimiento

El impulso producido por una fuerza media resultante sobre un cuerpo en un intervalo de
tiempo es igual al cambio de la cantidad de movimiento del cuerpo (véase a figura).

Fat=my-my,|

m: masa del cuerpo
V, velocidad (inicial) del cuerpo inmediatamente antes de la interaccion

V: velocidad (final) del cuerpo inmediatamente después de la interaccién

F
Y%om o F -
2\

Inmediatamente antes Inmediatamente despues

6. Colisiones

Una colisién (o choque) es una interaccion que ocurre en un intervalo de tiempo pequefio.
Las colisiones son de dos tipos:

6.1. Colision elastica
Se caracteriza por el hecho de que la energia cinética total se conserva. En Ia figura se
muestra un caso tipico de colision eldstica unidimensional. EI principio de la conservacién
de la energia exige:

energia cinética antes de la colision = energia cinética después de la colision

Antes del choque Después del choque

my'3
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6.2. Colision inelastica

Se caracteriza por el hecho de que la energia cinética total no se conserva. En la figura se
muestra un caso tipico de colision ineléstica unidimensional. El principio de conservacion
de la energia exige:

energia cinética antes de la colision = energia cinética después de la colision + calor

Ec=Ecr+Q
Q: cantidad de calor absorbido o iberado por las particulas durante el choque.

Antes del choque Después del choque

7. Regla de Newton de la colision unidimensional

Es el resultado de combinar los principios de conservacién de la energia y de la cantidad
de movimiento lineal

En una colision unidimensional entre dos particulas, las velocidades relativas de las
particulas antes y después de la colisién son de direcciones contrarias.

V-

(W -v)

¥y, velocidades de las particulas antes de la colision
¥;:}: velocidades de las particulas después de la colision
< coeficiente de restitucion

() OBSERVACIONES:

1°) El coeficiente de restitucion « es un indicador del grado de elasticidad de la colision
2°) Los posibles valores de < estén comprendidos en el intervalo: 0 < < < 1. Si e =1, Ia
colision se llama completamente elstica, y si = = 0, la colision se llama completamente
lastica
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8. Gravitacion universal
8.1. Ley de Newton de la gravitacion
La magnitud de la fuerza de atraccion entre dos particulas en el universo es directamente

proporcional al producto de sus masas e inversamente proporcional al cuadredo de la
distancia que les separa.

G =667 x 10 N m2lkg?: constante de gravitacion universal
mi, m2 : masas de las particulas
d: distancia entre las particulas

8.2. Variacion de la aceleracién de la gravedad (g)

La magnitud de la aceleracion de la gravedad (g) es directamente proporcional a la masa
del planeta (M) e inversamente proporcional al cuadrado de la distancia (d) medida desde
el centro del planeta (véase la figura).
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(") OBSERVACIONES:

1°) En la superficie del planeta se tiene: d = R, entonces:

GM
a

2°) Si M =0, se obtiene: g = 0.
3°) Para orbitas circulares de satétlites, la segunda ley de Newton se escribe:

GmM _mv?

& T

2

ma’r

v: rapidez tangencial del satélite
o: rapidez angular del satélite

r radio de la drbita circular

m: masa del satélite

M: masa del cuerpo respecto al cual gira el satélite

9. Leyes de Kepler
9.1. Primera ley (ley de las Grbitas)
Los planetas describen elipses estando el Sol en uno de sus focos. (Véase la figura ()
9.2. Segunda ley (ley de las areas)

Una linea desde el Sol hasta un planeta describe éreas iguales en infervalos de tiempo
quales. (Por eiemplo. en la figura (b) se cumple: As = As).
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9.9. Tercera ley (ley de los periodos)

El cuadrado del periodo de revolucion de un planeta es directamente proporcional al cub
de la distancia promedio entre el planeta y el Sol.

= constante

7
ra

T: periodo de revolucion del planeta
d: distancia promedio entre el planeta y el Sol

TR,

~— i N\ ~_ ’
— Elipse

(a) b)

(*) OBSERVACION:

La ley de los periodos para Grbitas circulares de satélites:

: 4
° _GM

" radio de giro del satélite
M: masa del cuerpo respecto al cual gira el satélite
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CANTIDAD DE MOVIMIENTO LINEAL
Definicion de cantidad de movimiento lineal (p)

Cantidad vectorial que indica del estado dinamico de traslacion de un cuerpo (véase
a figura). Se expresa por

p-mv [Unldad sL: kg™

m: masa del cuerpo
V: velocidad del cuerpo
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(") OBSERVACIONES:
1°) El cambio de la cantidad de movimiento de un cuerpo se expresa por:

Ap = cantidad de movimiento final - cantidad de movimiento inicial

[A5=p B, =mv_mv,

¥V, : velocidad inicial del cuerpo
v: velocidad finl del cuerpo

2°) Para un sistema de N particulas, la cantidad de movimiento total (§ ) del sistema es igual
a la suma vectorial de las cantidades de movimiento de les particulas individuales:

PPy +Py +Bs +.. By
O también:

B=mY, £ MV, + M+ My

mi, mz, _..,my: masas de las particulas
V), ¥y, ... .Vy: velocidades de las particulas

Segunda ley Newton y cantidad de movimiento lineal

Indica que una fuerza resultante produce un cambio del momentum lineal Ap de la particula
durante un intervalo de tiempo At. Se expresa:

cambio de la cantidad de movimiento lineal
intervalo de tiempo

fuerza media resultante =

A
At

3. Principio de conservacion de la cantidad de movimiento lineal

La cantidad de movimiento total de un sistema aislado permanece constante si la fuerza
resultante externa que actiia sobre el sistema es nula.

cantidad de movimiento inicial (total) = cantidad de movimiento final (total)

[B, = B = vector constante|





