
ParaAux 2

P1) asa Finicial = T
-

·
e Vinicial = Not + No]

0 7

a) Para quee sea paralelo a J ,
la componente e de E debe ser

cero.

sabemos que d -ad (por la definición de aceleración

por componentes wy(t) =
Ama

ao es cte , sale de la

& integralStat
wx =

-do(dtc
ux(t) = - aot + B

¿ Cómo determinamos las constantes A y B2 Con las condiciones iniciales

Sabemos que Vinical = Not + VoJ , Luego Uxrt =o) = No ~ Nyrt=o) = No

Usando las soluciones encontradas anteriormente :

A = No

B = No

Luego, la velocidad de la partícula es

= = (- aot + vo] + NoY

Ahora sí, para que ux = o
,

E debe ser igual a No
: el tiempo

que transcurre es

t=



b) Una forma útil de calcular el radio de curratura es

esto viene de la forma de la aceleración

centrípeta a +=

& 1.i
,

ast r=

astfatto]+ Exvd

=>=Twor) Not +25(312

en t= o ,
r=2do

c) Para esto nos conviene calcular frt), la posición en función del tiempo .

Por definición

= · =x
Pero ya conocemos rt), por lo tanto, tenemos siempre hay que poner

Sat a ~ una cte cuando

ambos lados
~ calculamos

&X = - aot + No -> x(t) = -aoJ tdt + Nofdt + C primitivas !

== Edot2 + vot + C

= No

2
y(t) = vo(dt + D = vot + D

Y usamos las condiciones iniciales para calcular C y D

x(t=0) = 0 = c = 01 y(t=0) = 0 = D = 0



Entonces x(t) = -taot + Not

y(t) = Not

¿ Qué tanto se aleja del eje y
? esto es la posición X

la partícula traza una trayectoria del tipo " * obviamente se

pero busquemos el punto *, que es un Naal - o
>

máximo de X1 Ay = o , esto no

da la siguiente ecuación

- dot + No = 0 = t
*

= Xmax=+

= /

d) Cuando cruza el eje y,
X = 0, por lo tanzo, veamos para qué tiempos

X es cero y luego la distancia al origen sera evaluar y(t) en ese tiempo

x(t) =
- ta0tz + vot = 0 = t) -

zaot + v) = 0 -dinic
interesa

que tiene de soluciones

-
t
*

=

z
Luego la distancia es Not

*
= 2No,



P2 = 1 · sea X la posición de la partícula

- ul horizontal / medida desde la base del cilindro (

" Vo =
= No

· [ ti · sea y la distancia Vertical de la cuerda

·

· que welga .

!
· El largo de la cuerda es ce , lo que nos da una restricción

sobre X e y
El corresponde a la Werda

L = y + 1 + y
enrrollada en el círculo

(depende de x (

l depende de x
, hay que encontrar cuánto vale

R
~ R

se tiene algo así

R + ul R X

-

R 10/2
son 2 triángulos semejantes, i. l = X

1912

-- Y Luego ,
se tiene tg9 = R/X (i)

X

a)

Derivemos temporalmente vil

=
Sec8/2- y usando x = Rese
↑ -

esto será sólo esto es10

un número cuando que queremos

pongamos 0=M3 calcular

=> = -zor,01

=- sinen 2
sin #16 =E



b) Para esto, queremos usar la restricción L = x+ y + y(x)

derivarla temporalmente :

=aremos saber

Nos falta encontrar mrx)

M
Usando que la suma de los ángulos de los

F de triángulos es ra
, tenemos el siguienteen

círculo

e Queremos saber &
--

X T pues n = R&

La suma de los ángulos

debe dar 2x : +2 = 2

4 = E + 0 = m = R(+ s)

=> n = R

Entonces

j = -no-R
para s=z10
conocemos de la parte a)

j
= =

= - v - R-)

=

=

/



P3) ((2 + (3)2 = 1

Si en el instante inicial, la rapidez es No
*

o esta se mantendrá ce , pues no hay roce ni

gravedad

Y su trayectoria frt) = (xrt) , yre) está restringida por la semielipse , en

específico , yrt) debe cumplir

y(t) =
- 3V/z)

Luego la trayectoria es

(x) = (x ,
-3/(2) velocidad en eje X

- velocidad en

Ahora, la rapidez es II =11)
tienea

Noi
=> (x) = vo(1+2)

+12

Cuando X = 1
, se tiene

(x) = vo(1 + 2]
*

=
Ahora sí

, a) la velocidad en X es i=

3) la velocidad en x

es
=/

c) La aceleración perpendicular se puede calcular con la fórmula de la acelera

cián centrípeta

ax= donde e es el radio de curnatura



Una forma útil del radio de curratura es : e

=res equivalentea

grx) = -3)=*

=
en X= 1 , el radio de curvatura es

=
, luego la aceleración es = No

d) Toda la aceleración es perpendicular a la velocidad

La velocidad en X = 1 es

= (2+y a
El vector a

, perpendicular a E
y que apunta hacia el centro del

radio de urvatura es

n = - 13 + 25/comprobar. = 0)

Y si lo normalizamos es(- 5x + 25)

Esta es la dirección de la aceleración

a = a+ = no El -5 + zy)

Nos interesa la componente *

=> (x
= 1

= -Nota


