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LATIS PLP

	
	ETUDE CINEMATIQUE

DE LA CHUTE LIBRE
	

	
	Objectifs

► Savoir exécuter un protocole expérimental.

► Savoir utiliser un système d’acquisition de données.
► Savoir interpréter et exploiter des résultats expérimentaux.


	TP ExAO

MECANIQUE
Bac PRO


But des manipulations : Découvrir expérimentalement les lois de la chute libre d’un corps
1. Étude expérimentale de la chute libre d’une balle de golf
	1.1. Acquisition des données

1. À l’aide du logiciel LATIS PLP, dans le menu « Édition » utiliser l’outil « Analyse de séquence vidéo » pour lire le fichier vidéo intitulé « Chute libre balle de golf ».

2. Fixer l’origine du repère sur le centre de la balle de golf.

3. Régler l’étalon à l’aide de la règle de 1 m.

4. Choisir le sens des axes dans le sens du déplacement.

5. Acquérir les différentes positions du centre de la balle.
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Appel n°1 :

Faire vérifier les

acquisitions
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  Choisir   l’origine  

  Sélectionner la  longueur étalon   l’origine  

  Choisir le  sens des axes   l’origine  

  Pour lancer  l’acquisition  des points  

  Pour ouvrir le  fichier vidéo  




6. Fermer l’outil d’analyse des séquences vidéo.
1.2. Diagramme des espaces
1. À partir de la liste des courbes, modifier les propriétés de la courbe Mouvement Y pour que son style d’affichage soit des croix non reliées.

2. Faire afficher la courbe Mouvement Y dans une fenêtre graphique.

3.a. Les points sont-ils alignés ? ................................................................................................................................

b. La distance est-elle proportionnelle au temps ? ..................................................................................................

c. Par quelle type de courbe peut on modéliser les mesures ? ................................................................................
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	Appel n°2 : Faire vérifier les résultats


4. Lancer l’outil « Modélisation » pour modéliser la courbe Mouvement Y. On choisira  parmi la liste des fonctions mathématiques celle qui s’adapte à la situation.

Attention : lors du calcul, si certains coefficients apparaissent comme négligeables, on les désactivera en leur attribuant la valeur 0 et on relancera le calcul.

 Noter l’équation du mouvement obtenue :    y = ...................................................................................................

5. On rappelle la valeur de l’intensité de la pesanteur : g = 10 N/kg.

Comparer la valeur du coefficient calculé lors de la modélisation avec la valeur de g.

.................................................................................................................................................................................

6. En déduire l’expression générale de l’équation du mouvement de chute libre de la balle de golf.

( y =  EQ \s\do2(\f(1;2)) g t           ( y = g t           ( y = 2 g t           ( y =  EQ \s\do2(\f(1;2)) g t2           ( y = g t2           ( y = 2 g t2
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	Appel n°3 : Faire vérifier les résultats


1.3. Diagramme des vitesses
1. Dans le menu « Traitements », puis « Calculs Spécifiques », utiliser l’outil « Dérivée » pour calculer la vitesse de la balle en dérivant Modèle de Mouvement Y.

2. La dérivée apparaît sur l’axe des ordonnées de droite. Cliquer alors sur ce nouvel axe et choisir l’option « Concordance des zéros ».

3. Modifier les propriétés de la courbe Dérivée de Modèle de Mouvement Y pour :

- la renommer en Vitesse ;

- mettre l’unité adéquate ;
- que son style d’affichage soit des croix non reliées.
4. La vitesse est-elle proportionnelle au temps ? ..................................................................................................

5. Lancer l’outil « Modélisation » pour modéliser la courbe Vitesse. On choisira  parmi la liste des fonctions mathématiques celle qui s’adapte à la situation.

Noter la relation entre v et t obtenue :       v = ...................................................................................................

6. Comparer le résultat obtenu à la valeur de l’intensité de la pesanteur g et en déduire l’expression générale de la vitesse en fonction du temps :
( v =  EQ \s\do2(\f(1;2)) g t           ( v = g t           ( v = 2 g t           ( v =  EQ \s\do2(\f(1;2)) g t2           ( v = g t2           ( v = 2 g t2
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	Appel n°4 : Faire vérifier les résultats


1.4. Calcul de l’accélération
1. Utiliser de nouveau l’outil « Dérivée » pour calculer l’accélération de la balle en dérivant Vitesse.

2. Que remarque-t-on quand aux valeurs de l’accélération ? ...................................................................................

3. Comparer la valeur de l’accélération à la valeur du coefficient directeur de la droite modélisant l’expression de la vitesse. ...............................................................................................................................................................

1.5. Nature du mouvement
1. Quelle est la nature du mouvement de la balle de golf ? .......................................................................................

2. Dans le cas où les frottements sont négligés, le mouvement dépend-t-il de la masse de l’objet ?

.................................................................................................................................................................................
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	Appel n°5 : Faire vérifier les résultats


2. Application à la détermination de l’intensité de la pesanteur sur la lune

	En 1969, Buzz Aldrin prend part à la mission Apollo 11 au cours de laquelle il fut le deuxième homme à marcher sur la lune après Neil Armstrong. L’étude de la vidéo d’un saut de Buzz Aldrin peut nous permettre de retrouver la valeur de l’intensité de la pesanteur de la Lune.

2.1. Acquisition des données
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Empreinte de Buzz Aldrin sur la Lune

	1. Réinitialiser le logiciel LATIS PLP, puis utiliser l’outil « Analyse de séquence vidéo » pour lire le fichier vidéo intitulé « Saut de Buzz Aldrin ».

2. Régler l’étalon à l’aide du repère en début de vidéo de 2 m.

3. Faire défiler image par image la vidéo jusqu'à ce que Buzz Aldrin soit au plus haut. Fixer alors l’origine.

4. Choisir le sens des axes dans le sens de la chute.

5. Acquérir les différentes positions du point de Buzz Aldrin correspondant au choix de l’origine.
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Appel n°6 :

Faire vérifier les acquisitions
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Choix   l’origine  

Choix   des axes   l’origine  

Pour  faire reculer et avancer  la vidéo image par image  




6. Fermer l’outil d’analyse des séquences vidéo.
2.2. Traitement des données
1. À partir de la liste des courbes, modifier les propriétés de la courbe Mouvement Y pour que son style d’affichage soit des croix non reliées.

2. Faire afficher la courbe Mouvement Y dans le tableur. Un double clic sur l’intitulé de la colonne Mouvement Y permet de faire apparaître les temps associés.

3. L’origine des temps a été prise dés le début de la vidéo. Sélectionner toutes les premières cellules vides de la colonne Mouvement Y, puis par un clic droit, choisir « Supprimer Cellule(s) ». Cela permet de mettre l’origine du temps et l’origine de l’axe des ordonnées en concordance.
4. Faire afficher la courbe Mouvement Y dans une fenêtre graphique.

5. Utiliser l’outil « Modélisation » pour modéliser la courbe Mouvement Y.

Noter l’équation du mouvement obtenue :    y = ...................................................................................................
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	Appel n°7 : Faire vérifier les résultats


2.3. Détermination de l’intensité de la pesanteur
1. Déterminer à partir des résultats généraux obtenus lors de l’étude de la chute libre d’une balle de golf et de l’équation calculée pour la chute de Buzz Aldrin, la valeur gL de l’intensité de la pesanteur sur la Lune.
.................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................

2. La valeur de l’intensité de pesanteur sur la Lune est de 1,62 m/s2. Comparer cette valeur à la valeur trouvée par le traitement de la vidéo, et proposer une explication de l’écart.

.................................................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................................................
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	Appel n°8 : Faire vérifier les résultats
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( Sélectionner la longueur étalon
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( Choisir le sens des axes
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( Pour lancer l’acquisition des points
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Pour faire reculer et avancer la vidéo image par image
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