CHAPITRE 11 : DECRRE ACTIVITE N°2

UN MOUVEMENT (p200 4 217)

La société SpaceX s’est spécialisée dans la fabrication de lanceurs spatiaux, en
partie réutilisables apres le retour sur Terre du premier étage. Cette prouesse
technologique est rendue possible par I'utilisation de moteurs puissants qui
freinent la fusée au cours de la phase de descente, et en particulier a
I'atterrissage.

Comment varie la vitesse du premier étage de la fusée lors de son atterrissage ?

[IT%] Calculer une vitesse & I'aide d’un tableur

Le tableau suivant présente les ordonnées y d’un objet en
mouvement au cours du temps t :

A B C
1 t(s) y{m) V (m/s)
Z 0 0,04
3 0,01 0,08
— 4 0,0 0,14
L’atterrissage du premier étage 3 0,03 0,22
de la fusée Falcon en vidéo g 0,04 0,32
7 0,05 0,44

9
m Le vecteur vitesse V



https://www.youtube.com/embed/YyGCWHj8Has

n Acquisition du mouvement de la fusée dans Aviméca

Une vidéo de I'atterrissage de la fusée Falcon a été extraite du film précédent. A l'aide du

logiciel Aviméca, on repére les différentes positions occupées par un point du sommet de la fusée

a intervalles de temps égaux. -

= Apartir du logiciel Aviméca Jg8% , ouvrir la vidéo (fichier/ouvrir un clip vidéo) appelée Falcon
(mes espaces/logiciel réseau/phy/cassiot/videos) puis Clip, Adapter, Ok.

= Cligquer sur l'icone loupe (e pour la voir apparaitre.

Etalonnage de la vidéo :
= |l faut choisir un axe (Oy) orienté positivement vers le bas : cliquer sur

Origine et zenz des axes

I'onglet Etalonnage, puis cocher origine et sens des axes, choisir o o e Y
puis pointer sur n’'importe quel point de la vidéo : le repere d’espace
apparait.

= || faut indiquer I'échelle de cette vidéo : faire défiler la vidéo de maniere a faire apparaitre
entiérement la fusée. Toujours dans l'onglet Etalonnage, cocher échelle et 1° point, puis
pointer sur le sommet de la fusée. Cocher 2°™ point et pointer sur le bas de la fusée.
Introduire la distance d entre ces deux points soit 42,6 m.

Pointage des positions :

= Cliquer sur I'onglet Mesures, avancer la vidéo a I'image n°6 et fixer I'origine des dates t=0s sur
cette image.

= Réaliser alors soigneusement le pointage des différentes positions M;, M, M5 ... au cours du
temps d’un point du sommet de la fusée (a chaque pointage I'ordonnée y de chaque point
s’inscrit dans la colonne a droite, et le logiciel passe a I'image suivante)

= Alafin du pointage, changer la couleur des axes de blanc en noir en cliquant sur I'icbne ,
et choisir noir.

= Faire de méme pour les points en cliquant sur 'icone , puis cliquer sur la palette de
couleurs et choisir noir.

= Copier votre graphique (exclure I'image) ————— > W= moees ?Eil N

= Quvrir Excel puis coller le graphique précédent. ks aucdps. | =

e el « ]

Copier dans |e presse-| Le tableau

» Revenir sur Aviméca, copier votre tableau puis le coller ™ reyes i A
i ; ; I
sur Excel. Supprimer la colonne des abscisses x (la | e — ‘

fusée se déplacant verticalement)

Calcul des vitesses :
= En s’aidant du document 2, créer dans votre fichier Excel une colonne des vitesses V puis
rentrer une formule permettant de calculer les différentes valeurs de la vitesse.

Impression de votre feuille :
» Le tableau et le graphique (suffisamment agrandi) doivent occuper une seule feuille. Appeler
votre professeur pour vérification avant I'impression

#3 Exploitations

a. En utilisant une échelle donnée par votre professeur, tracer sur le graphique précédent les
vecteurs vitesses au point M,, Mg et M.

b. Les vecteurs vitesses varient-ils ? Justifier.

c. Quelle est alors la nature du mouvement de la fusée ?



