Mecánica I: Cinemática
Aprendizajes Esperados
  Aplicar nociones fundamentales para explicar y describir el movimiento de los cuerpos.

  Comprender  la importancia del cálculo y la formulación  de expresiones matemáticas para explicar y predecir sucesos.

  Analizar situaciones cotidianas respecto del  comportamiento de los cuerpos en movimiento.

Conceptos Básicos

Notación Científica
	La notación científica sirve para expresar en forma concisa cantidades muy  grandes o muy pequeñas. 

Utiliza la potenciación en base  10, de manera  que la cifra  es expresada   con un solo dígito entero y el resto como decimal,  y multiplicada por la potencia de diez correspondiente.


Para entender  este método,   debemos recordar  que las potencias de base 10 se representan del siguiente modo: 

	Cantidades iguales y mayores  a la unidad  
	Cantidades menores a la unidad  

	1 = 100
1.000  =  103
10 = 101
10.000  =  104
100 = 102
100.000 =  105 

	0,1  =  10-1
0,001  = 10-3
0,01  =  10-2
0,0001  = 10-4




Ejemplo nº 1

	Escribir en notación científica la masa de la Tierra =  5.970.000.000.000.000.000.000.000Kg

En notación científica, la masa de la Tierra  es m= 5,97 x 1024Kg 

Actividades:
· Escribe en notación ordinaria la velocidad de la luz, sabiendo que esta se propaga a una velocidad de 3 x 10 8m/s

· Escribe en notación científica tu edad, expresándola en horas


Es frecuente que las potencias de 10 sean expresadas mediante abreviaturas, como se indica a continuación:

	Giga  = 1000 millones  = 109
Mega = 1 millón  =  106
Kilo    =  mil  =  103
Deca  =  diez  = 101
	deci   = décimo  = 0,1  =  10-1
centi  =  centésimo  0,01  = 10-2
mili     = milésimo  =  0,001  =  10-3
micro  = millonésimo =  0,000001  = 10-6



Problema nº 1
	¿Qué significa que un computador posea una memoria de 1 GigaBytes?



Operaciones con cifras en notación científica 

Multiplicación
Se multiplican  por separado la parte exponencial y  la no exponencial. 

· Recuerde  que  los exponentes se adicionan  y  que el resultado debe expresarse como  notación científica.

Ejemplo nº 2
	2,75x 105  x  8,4 x 103 = (2,75 x 8,4) x 105+3 = 23,1 x 10 8 = 2,31 x 109
3,46 x 10 6 x 7,2 x 10-2   (3,45 x 7,2) x 106-2  = 11,937 x 10 4 =  1,1937 x 10 5



División
Al igual que en la multiplicación, para dividir dos cantidades escritas en notación científica, se dividen por separado,  la parte exponencial y la no exponencial. 

Ejemplo nº 3
	2,6 x 10 3  / 8 x 10-2  = 0,325 x 10 5  3,25 x 10 4



Adición y sustracción
Para sumar o restar cifras en notación científica, deben expresarse previamente  en términos tales que posean el mismo exponente.

Ejemplo nº 4
	6,32 x 10 4 - 3,8 x 10 3 =  6,32 x 10 4  - 0,38 x 10 4  = 5,94 x 10 4




Proporcionalidad

Es frecuente que las  variables físicas se relacionen  proporcionalmente, ya sea por proporcionalidad directa o inversa.

	Proporción directa: Dos variables o cantidades son directamente proporcionales  cuando su cuociente permanece constante.      [image: image1.png]I
= = cte
n



                 [image: image2.png]





Por ejemplo, el  alargamiento de un resorte es directamente proporcional al peso que cuelga de él. Esto significa que mientras más peso soporta el resorte, mayor será su alargamiento. Si representamos en un gráfico el estiramiento en función del peso, comprobaremos que estos conforman una recta que pasa por el origen. ]

	Proporción inversa: Dos variables o cantidades son inversamente proporcionales cuando el producto de estas se mantiene constante:   [image: image3.png]


           [image: image4.png]






La velocidad de un móvil, por ejemplo,  es inversamente proporcional al tiempo. Lo anterior significa que mientras más tarde un vehículo en efectuar un cierto desplazamiento, menor será su velocidad. La gráfica que se obtiene, es una curva que recibe el nombre de hipérbole.

Vectores
Magnitudes físicas
	Se denomina magnitud física a toda propiedad  de  los cuerpos  o fenómenos naturales,  susceptible de medición, como  tiempo, masa, velocidad, presión, fuerza, temperatura, etc.
Aquellas magnitudes físicas  que son independientes de las demás, reciben el nombre de magnitudes fundamentales; pertenecen a este tipo,  la longitud, la masa y el tiempo. La carga eléctrica correspondería a la cuarta magnitud fundamental. 

Las  magnitudes que se expresan a partir de las magnitudes fundamentales, se denominan magnitudes derivadas, pues derivan o tienen su origen en las primeras. 

La velocidad, por ejemplo,  es una magnitud derivada, pues se define mediante una relación entre la longitud y el tiempo ( V= l/t). 

El sistema internacional de medidas (SI) corresponde a un conjunto de unidades de magnitudes fundamentales, a partir de las cuales es posible  expresar el resto de las magnitudes físicas.


Magnitudes escalares y vectoriales
	Se denominan magnitudes escalares,   aquellas magnitudes que quedan perfectamente definidas con solo conocer la unidad en que se expresan  y la cantidad de veces dada.

Por ejemplo, si decimos que un cuerpo se mantuvo  2min. en reposo, la información queda perfectamente definida. En consecuencia, el tiempo es una magnitud escalar, al igual que la temperatura, el volumen, la masa, etc. 

Sin embargo, en física,  es frecuente encontrarse con magnitudes  que no quedan perfectamente definidas si desconocemos la orientación que poseen. 

Se denominan magnitudes vectoriales aquellas magnitudes para las que, además  de señalar la unidad de medida y la cantidad de veces dada, es  necesario indicar la dirección y el sentido.

Si decimos, ejérzase una cierta fuerza, la instrucción es incompleta, pues requerimos indicar hacia dónde ejercerla. En consecuencia,  la fuerza es una magnitud vectorial.


Operación con vectores
	Las magnitudes vectoriales se representan por medio de vectores, que no son más que segmentos orientados, es decir segmentos de una recta cuya longitud es proporcional al valor numérico de la magnitud que representan. Como estos segmentos tienen una orientación, se les  agrega una punta de flecha que la indica. 

En un vector, es posible identificar los siguientes elementos:
· Punto de aplicación, que corresponde al origen del vector

· Módulo, que es el tamaño o valor numérico de la magnitud

· La dirección,  que está indicada por la recta que contiene al vector.

· El sentido, que es la orientación dada por la punta de flecha


Los vectores unitarios
	Para obtener  la expresión escrita de un vector, se recurre a los tres vectores llamados unitarios, cuyo módulo es la unidad y cuyo sentido está representado por las tres componentes espaciales: 

· El vector i  corresponde al vector unitario dirigido en el eje X

· El vector j  corresponde al vector unitario dirigido en el eje Y

· El vector k corresponde al vector unitario dirigido en el eje Z

Sea [image: image5.png]


 un vector, entonces las componentes espaciales del vector  son.[image: image6.png]
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 HYPERLINK "http://www.meet-physics.net/David-Harrison/castellano/Vectors/UnitVectors/UnitVectors.html" \t "_blank" Animación vectores unitarios 
Para determinar el módulo de un vector,  se aplica  el teorema de Pitágoras,  que establece que[image: image9.png]


,   por lo que el módulo del vector en el plano está dado por  [image: image10.png]ol =& +b*






Suma y resta de vectores
	Es común que sobre un cuerpo actúe más de un vector, como ocurre,  por ejemplo,  cuando ejercemos sobre él una fuerza.  En este caso decimos  que el cuerpo está sometido a una composición de vectores o fuerzas concurrentes.

El vector que se obtiene del conjunto de la interacción de los  vectores, se denomina vector resultante.

Para sumar gráficamente vectores,   existen los métodos del  triángulo y del paralelogramo

	Método del triangulo
Para sumar un vector [image: image11.png]


 a un vector  [image: image12.png]


 se debe unir la base de uno de ellos  a la punta de flecha  del otro. El vector resultante se obtiene trazando un vector desde la primera base libre hasta  la última punta de flecha. 
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 HYPERLINK "http://www.meet-physics.net/David-Harrison/castellano/Vectors/Add2Vectors/Add2Vectors.html" \t "_blank" Animación adición de vectores 
La suma vectorial es conmutativa.[image: image15.png]
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	Método del paralelogramo
Se unen  los vectores por sus bases, y proyectándolos en las respectivas puntas,  para formar un paralelogramo que tenga por lados los vectores dados [image: image17.png]


 y [image: image18.png]


.  El vector resultante se obtiene en la diagonal  que parte de las bases comunes.

[image: image19.png]




Para restar dos vectores, basta sumar el opuesto del sustraendo o inverso aditivo (vector de igual módulo y dirección que el vector dado, pero de sentido contrario) de acuerdo con los métodos anteriormente explicados.
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 HYPERLINK "http://www.meet-physics.net/David-Harrison/castellano/Vectors/Subtract2Vectors/Subtract2Vectors.html" \t "_blank" Animación sustración de vectores
En el caso de la resta de vectores, es bastante útil el método del triángulo.
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 HYPERLINK "http://www.meet-physics.net/David-Harrison/castellano/Vectors/DotProduct/DotProduct.html" \t "_blank" Animación producto escalar


Producto de un escalar por un vector
	 Multiplicar un vector por una unidad escalar. Si m es un escalar y [image: image25.png]


es un vector, entonces m[image: image26.png]


corresponde al vector ponderado. Usando notación de pares ordenados se tiene: [image: image27.png]
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Nociones de trigonometría
	En el análisis de diversos fenómenos,  resulta necesario utilizar las funciones trigonométricas. Solo definiremos las funciones seno, coseno y tangente, únicas indispensables  para nuestros efectos. 

Para un triángulo rectángulo se verifican las funciones:


[image: image116.png]




 

	· Seno  de un ángulo
Es la razón entre el cateto opuesto al ángulo y la  hipotenusa 
[image: image29.png]Caielo opueso &
song = =2 P52 _ 2
c

hipoteruss





	 

	· Coseno de un ángulo
Es la razón entre le cateto adyacente y la hipotenusa
[image: image30.png]Cateto adyacente O
coser = S0 SVATENTE

hiotunuss ¢





	 

	· Tangente del ángulo
Es la razón entre el cateto opuesto  y el cateto adyacente 
[image: image31.png]Caieio gpuesio . seha
g =

3
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Componentes ortogonales de un vector
Si se tiene un vector [image: image32.png]


, podemos representarlo en un sistema ortogonal de coordenadas situado en el plano,  de  modo que el vector [image: image33.png]


 lo podemos expresar en las componentes [image: image34.png]


  y [image: image35.png]


 

Todo vector puede expresarse como la suma de sus proyecciones sobre los ejes:
	[image: image36.png]a=ax+ay
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Como [image: image38.png]2. L a,



, se dice que son las componentes ortogonales de [image: image39.png]



En virtud de lo anterior,  se puede establecer  que un vector  puede representarse  analíticamente como un par ordenado;  de igual forma,  podemos operar matemáticamente con  los vectores como pares ordenados.
 

Cinemática
  

	La cinemática  estudia el  movimiento de los cuerpos materiales, solo en función del tiempo y  la trayectoria o  camino recorrido. 

El estudio de las causas que originan el movimiento se denomina dinámica.


Movimiento
	El movimiento es un fenómeno físico que se define como todo cambio de posición que experimentan los cuerpos de un sistema, o conjunto en el espacio,  con respecto a ellos mismos o a otro cuerpo que sirve de referencia 


Trayectoria, Distancia recorrida y Desplazamiento 
	Trayectoria: Es la línea determinada por las sucesivas posiciones del móvil  en su recorrido;  podríamos decir que es la huella que deja el vehículo en su recorrido.

Distancia recorrida: Es la longitud de de la trayectoria descrita en un determinado instante de tiempo. Constituye una magnitud escalar. Se expresa en unidades de longitud, como  metro, kilómetro, etc.

Desplazamiento: Constituye la distancia,  medida en la dirección de la recta definida entre dos puntos y en el sentido del movimiento. El desplazamiento es una magnitud vectorial, por lo que posee un módulo, una dirección y un sentido.

[image: image40.png]
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 HYPERLINK "http://www.meet-physics.net/David-Harrison/castellano/ClassMechanics/DisplaceDistance/DisplaceDistance.html" \t "_blank" Animación desplamiento y distancia recorrida



Clasificación de los movimientos


[image: image42.png]


Según la trayectoria

Un cuerpo puede moverse siguiendo una línea recta o curva.  Por esta razón, los movimientos pueden clasificarse en rectilíneos (Por ejemplo,  la caída libre de un cuerpo en el vacío.) y curvilíneos. Estos últimos pueden ser circunferenciales: un punto sobre una rueda que gira; elípticos: el movimiento de los planetas en torno al Sol; parabólicos: los proyectiles balísticos). 

[image: image43.png]


Según el  itinerario

Según este criterio, los movimientos se clasifican en uniformes, cuya velocidad permanece numéricamente constante y variados, cuya velocidad varía (aumenta o disminuye) o cambia de dirección.


Rapidez Media y Rapidez Instantánea
La rapidez es un concepto que se utiliza para relacionar la distancia recorrida por un móvil y el tiempo que emplea en efectuarlo. Operacionalmente,  corresponde al cociente entre el camino recorrido y el tiempo transcurrido: [image: image44.png]



Numéricamente,   corresponde a la cantidad de camino recorrido en la unidad de tiempo.

En el sistema internacional,  se expresa en M/S. En el ámbito de la vía pública,  es común que se exprese en Km/h.

Si un bus recorre 180Km en 3 horas, su rapidez será de 60Km/h. Lo más probable es que esta última  no haya sido constante,  incluso pudo haber estado en reposo en ciertos momentos. Entonces,  los  60km/h. corresponden al  promedio de su rapidez.

La rapidez media se expresa por:

[image: image45.png]


  

Donde [image: image46.png]


= camino recorrido y [image: image47.png]


= tiempo empleado

La rapidez media,  podemos expresarla por: [image: image48.png]



La rapidez   es una magnitud escalar ya que resulta del cociente entre dos magnitudes escalares. Si un móvil recorre caminos iguales en intervalos de tiempo, decimos que su rapidez es constante.

Cuando el intervalo  se hace muy pequeño, tanto que podemos decir que "tiende a cero", la distancia también se reduce a un  mínimo. Cuando el tiempo tiende a cero,  hablamos de  la  rapidez de un instante. A esta rapidez,  la llamamos rapidez instantánea. 



Podemos considerar como rapidez  instantánea a la que posee el móvil  en cada punto de su trayectoria.

[image: image49.png]Vinstantanea





Velocidad Media y Velocidad Instantánea

El concepto de velocidad relaciona el desplazamiento  que ha tenido un móvil con  el tiempo 

[image: image50.png]



Entonces la velocidad media será el desplazamiento  promedio que el móvil alcanza en la unidad de tiempo que transcurra.

[image: image51.png]



[image: image52.png]


 Desplazamiento, [image: image53.png]


 tiempo transcurrido.


La expresión anterior puede expresarse  por:

[image: image54.png]



[image: image55.png]


 : Es el desplazamiento que el móvil ha tenido en el tiempo t0 y [image: image56.png]


 el desplazamiento que ha tenido en un tiempo t respecto a [image: image57.png]


.

 

Tanto la velocidad como la rapidez se expresan en unidades de longitud sobre la unidad de tiempo. En el sistema internacional,  se expresan  en m/s, en el sistema CGS, en cm/s y en un sistema práctico asociado a la vía pública,  en Km/h

Cuando  [image: image58.png]


 es un intervalo  tan pequeño que su valor tiende a cero,  entonces el desplazamiento también tiende a cero, por lo que el cociente [image: image59.png]


   mide la velocidad que posee el móvil en ese instante. A esta velocidad se le denomina  velocidad instantánea.
[image: image60.png]



La velocidad instantánea es el límite del  cociente entre [image: image61.png]


 , cuando [image: image62.png]


 tiende a cero.

La velocidad es una magnitud vectorial, por lo que posee las características  típicas de un vector: Posee un módulo, una dirección y un sentido.

Cuando el trayecto de un móvil es rectilíneo, el modulo de la velocidad  es igual al de la rapidez, pues coincide el desplazamiento con la trayectoria.
Ejemplo nº 3

Una persona viaja hacia el sur 300km, luego 40km hacia el oeste, tardando 4 horas en el viaje. Determine la rapidez media y su velocidad media.

rapidez media: Como [image: image63.png]SUUKm +4UkKm
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Conocido el desplazamiento y el tiempo transcurrido podemos saber su velocidad media. Como d1 [image: image65.png]


con d2. Entonces por Teorema de Pitágoras: 

[image: image66.png]G = |Jd*, +d7, = 3007 + 40%km
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Para determinar la dirección  y el sentido del vector velocidad necesitamos saber el ángulo [image: image68.png]


 por lo que recurriendo a las funciones trigonométricas se obtiene que: 
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      Luego, [image: image70.png]sen (0,132)
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En consecuencia, La velocidad media es de 75,68 Km/h en la dirección 7,6º SO.


Aceleración media  y aceleración instantánea
Cuando decimos que la velocidad de un autobús fue de 70Km/h, lo más probable que la velocidad no haya sido constante en todo momento, lo que significa que su movimiento ha sido acelerado.

Se define por aceleración al cociente entre la variación de la velocidad en la variación del tiempo. 

Luego, la aceleración media es [image: image71.png]


o bien: [image: image72.png]



Si la variación de la velocidad es positiva, es decir v es mayor que v0, decimos que es acelerado propiamente tal.

Si v es menor a v0, la  aceleración es negativa, y se denomina  retardación o desaceleración.
Si [image: image73.png]


, obtenemos la aceleración instantánea, dada por: 

[image: image74.png]L =lm=af 0





 

Si la aceleración se relaciona  con la variación de la rapidez, no posee una orientación, pero si nos referimos a la variación de la velocidad  que experimenta un móvil, tendremos los vectores de aceleración media e instantánea

[image: image75.png]


        y          [image: image76.png]



En el sistema internacional,  la aceleración se expresa en m/s2. 

Numéricamente,  la aceleración corresponde a la cantidad de velocidad variada en la unidad de tiempo.

A vía de ejemplo, si la aceleración de un móvil es de 3 m/s2, significa que por cada segundo que transcurra,  la velocidad se incrementara en  3 m/s. Esto significa que si parte del reposo, al 1º segundo,  la velocidad será de 3 m/s, al 2º segundo de 6 m/s, al 3º segundo será de 9 m/s, y así sucesivamente

Movimiento rectilíneo uniforme 
	[image: image77.png]



	Relacionados

	[image: image78.png]




 HYPERLINK "http://www.meet-physics.net/David-Harrison/castellano/ClassMechanics/ConstantAccel/ConstantAccel.html" \t "_blank" Animación aceleración constante


Un movimiento es uniforme si su rapidez es constante, lo que significa que recorre distancias iguales en intervalos iguales de tiempo: [image: image79.png]




Ejemplo nº 4
	La rapidez del sonido en el aire es de 340m/s. ¿A qué distancia se encuentra  una persona del cerro Santa Lucia, si percibe el estampido del cañonazo  del  mediodía a las 12h con 3 s? 

[image: image80.png]





Un movimiento uniforme, puede tener cualquier tipo de trayectoria. Si la trayectoria es rectilínea, el  movimiento es rectilíneo uniforme (M.R.U). En este caso, la rapidez coincide con la velocidad; en cambio, el sentido del movimiento está determinado por el desplazamiento.

Representación gráfica de un movimiento uniforme

Gráfico d v/s t

Si un cuerpo se mueve con velocidad constante de  6 m/s,  obtendremos la siguiente tabla de valores:

[image: image81.png]Tz
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Si representamos gráficamente  en un sistema cartesiano el comportamiento del móvil, asignando la variable tiempo al eje “x”  y la variable desplazamiento al eje “y”, observaremos un conjunto de puntos que determinan una recta oblicua  respecto de los ejes.

[image: image82.png]



A partir del ejemplo anterior, se puede constatar que su representación es siempre una recta con una cierta pendiente.

Si calculamos la pendiente “m” de la recta de un movimiento uniforme en un gráfico d/t  podemos constatar que la pendiente representa a la velocidad, o rapidez, según corresponda.

Si el cuerpo está en reposo, su velocidad es cero, por lo que su representación corresponderá a una recta paralela al eje “t”.          
Gráfico de  velocidad versus tiempo


Si un cuerpo se mueve con velocidad constante, significa que a medida que el tiempo transcurre,  la velocidad permanece constante, como es el caso del ejemplo anterior.  Su representación en un gráfico del tipo v/t, corresponderá a una recta paralela. al eje “t” 

	[image: image83.png]





Un cuerpo con velocidad o rapidez constante, estará representado por una recta paralela al eje “t”


Movimiento uniformemente acelerado

Un móvil posee un movimiento uniformemente acelerado si su aceleración es constante. Dicho de otra forma, la  rapidez aumenta en la misma cantidad,  en intervalos iguales de tiempo. 

Como la aceleración está dada por [image: image84.png]



Podemos obtener la velocidad que adquiere en un tiempo t, por medio de: [image: image85.png]V, +a-i



v

Distancia recorrida

Cuando un cuerpo se mueve con aceleración constante, la distancia recorrida es igual  a la que recorrerá en el mismo tiempo con una rapidez uniforme e igual a la rapidez media del movimiento uniformemente acelerado 

Para un MUA,  se tiene que:[image: image86.png]VTV




 por lo que  la distancia recorrida está dada por 
[image: image87.png]



Sustituyendo la ecuación de la [image: image88.png]


en la ecuación anterior,  se obtiene que 
[image: image89.png]VptUWpt+ao
d:%l




De donde [image: image90.png]


 y finalmente   [image: image91.png]


 

Esta ecuación representa el itinerario.
De igual forma  se puede demostrar que en un MUA se cumple que: [image: image92.png]


  



Representación grafica de un movimiento uniformemente acelerado
Gráfico distancia versus tiempo


Si aplicamos la ecuación de itinerario  en un MUA,   para obtener una tabla de valores tiempo –distancia, podemos constatar que su representación gráfica es de la forma que  indica la figura. 

	[image: image93.png]





Si [image: image94.png]


 , el cociente [image: image95.png]af



 mide la rapidez instantánea

Grafico rapidez versus tiempo


Si representamos el movimiento uniformemente acelerado de un cuerpo, en un gráfico rapidez versus tiempo, podemos constatar que su representación es una recta,  cuya expresión matemática está dada por [image: image96.png]V=Vp+al



,  donde [image: image97.png]Y1



 es el punto que intersecta al eje “d”  y a  es la pendiente del gráfico. 

Luego,   en un grafico distancia versus tiempo, la pendiente corresponde a la aceleración del movimiento.

	[image: image98.png]





En un gráfico rapidez versus tiempo, se puede demostrar  que el área bajo cualquier tramo de la gráfica,  representa  y mide la distancia recorrida por el móvil en ese lapso.


Movimiento Uniformemente Retardado

Este tipo de movimiento se caracteriza por disminuir su rapidez en la misma cantidad,  en intervalos iguales de tiempo. Se conoce también como movimiento desacelerado o de aceleración negativa. 

Como la aceleración es negativa,   se tiene que:

       [image: image99.png]Vo
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Dado que  este tipo de movimiento es igual a uno de tipo uniformemente acelerado, entonces se cumplen las mismas ecuaciones, con la salvedad de que la aceleración es negativa, por tanto
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     o  bien     [image: image101.png]


     por otra parte       [image: image102.png]



I. Tiempo máximo: Como la rapidez va disminuyendo, llegará el momento en que móvil se detendrá, es decir, [image: image103.png]


.El tiempo que demora un cuerpo en detenerse, desde que comienza a desacelerar,  se llama tiempo máximo
De la ecuación  [image: image104.png]


 se obtiene que: [image: image105.png]méximo




 

II. Espacio máximo:Desde que el móvil empieza a desacelerar hasta que se detiene recorre un camino denominado espacio máximo  o camino máximo recorrido.

Aplicando la ecuación [image: image106.png]


 para la condición  [image: image107.png]


 
se obtiene que[image: image108.png]



III. Representación gráfica del Movimiento Uniformemente Retardado
Gráfico distancia v/s tiempo
La pendiente del gráfico que se reproduce a continuación, está representada por una curva ascendente, en la cual puede apreciarse claramente que [image: image109.png]


disminuye,  a medida que pasa el tiempo y, por lo tanto, la pendiente es decreciente como corresponde a un movimiento uniformemente retardado. 
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Sistemas de Referencia

La determinación del estado de movimiento o  reposo de un cuerpo depende  del sistema de referencia adoptado.  Es por esto que decimos que el movimiento es relativo. 

En estricto rigor,  todo cuerpo está en movimiento;  por tanto,  no existe ningún sistema de referencia fijo en el Universo.

Antes el hombre pensaba que la Tierra estaba fija y que los cuerpos en el espacio giraban en torno a ella (Teoría geocéntrica). Hoy sabemos que no solo la tierra se mueve, sino  que todo el universo está en continuo movimiento. Esto significa que  no existe el movimiento absoluto, es decir, todo movimiento depende del sistema de referencia utilizado.
Un sistema de referencia es un punto respecto del cual se describe el comportamiento de un cuerpo.

Transformaciones de Galileo
Estas ecuaciones permiten relacionar las leyes de la física de un sistema inercial  en movimiento respecto de  otro.
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	Relacionados
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 HYPERLINK "http://www.meet-physics.net/David-Harrison/castellano/ClassMechanics/Relativity/Relativity.html" \t "_blank" Animación


Supongamos dos sistemas de referencia K y K1. 

El sistema K1   está en reposo y el sistema K, se desplaza  con velocidad constante U; entonces,  se observará  un punto x  en el sistema K.[image: image113.png]
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