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Chapitre 13 : Comment relier les forces appliquées 

à un système et son vecteur vitesse ? 

 

I. Rappels de seconde. 

1) Le vecteur force. 
On parle d’action mécanique lorsqu’un objet agit sur un autre objet. 
Une interaction exercée par un objet 1 (acteur) sur un objet 2 (receveur) peut être représenté par une force. 

La force est représentée par un vecteur force (direction/sens/norme) et son point d’application. 

       

 

 
 

2) Vecteur vitesse. 
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II. Quelle technologie pour étudier un mouvement ? 
 Réaliser et/ou exploiter une vidéo ou une chronophotographie d’un système modélisé par un point matériel en 

mouvement pour construire les vecteurs variation de vitesse.  

 Capacité expérimentale : mettre en œuvre un dispositif expérimental permettant de collecter des données sur 

un mouvement (vidéo, chronophotographie, etc.).  

1) Chronophotographie. 
La chronophotographie est le terme historique qui désigne une technique photographique qui permet de 
prendre une succession de vues à intervalle de temps fixé en vue d'étudier le mouvement de l'objet. Elle 
permet donc d'observer sur un même cliché la trajectoire de l'objet étudié. 

                    
La chronophotographie donne la trajectoire d’un point du solide (système étudié) 

 
 
Connaissant le temps entre 2 prises de vue, on peut calculer la vitesse. 
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2) Vidéo. 
On filme un objet sans bouger la camera perpendiculaire au plan du mouvement de l’objet. La camera est 
centrée afin de n’avoir aucun problème de parallaxe. 
On utilise un logiciel de pointage de type Avimeca (gratuit:  ) ou Latispro. 
 

1) Fichier / Ouvrir un clip vidéo :  
chercher le fichier  

 

2) Adapter votre vidéo à 
l’écran en cliquant sur 
adapter.  

 

3) Afficher la loupe 
 

 

4) Cliquer sur Etalonnage 

 

5) Placer un repère adéquat 

 
6a) Régler l’échelle : Cliquer sur échelle et entrer la distance connue. 
 
 
 
6b) Cliquer la position du 1er point puis cliquer sur le haut du pneu                                              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                          6c) Cliquer 2ème point  puis    cliquer le bas pneu  

7) Cliquer sur mesure pour revenir au tableau. 
 

 

8) Régler la base des temps afin d’avoir un temps nul 
(t=0s)  pour la première image. 

 
9) Changer la couleur du pointeur si necessaire. 

 

10) Pointer la balle avec précision jusqu’à l’image 
finale. 
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III. Comment relier vecteur vitesse et forces ? 
 Tester la relation approchée entre la variation du vecteur vitesse entre deux instants voisins et la somme des 

forces appliquées au système.  
 

1) Somme des forces appliquées. 
Lorsque plusieurs forces sont appliquées à un système, on définit le vecteur résultante des forces �⃗�r ou ∑ �⃗�  

 
 
En seconde nous avons vu la première loi de Newton : 

 

  

2) Vecteur variation de vitesse.  
 Capacité mathématique : Sommer et soustraire des vecteurs. 

 
Le vecteur variation de vitesse est la différence 

 entre deux vecteurs vitesses consécutifs : 
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3) Lien entre la variation du vecteur vitesse d’un système modélisé 

par un point matériel entre deux instants voisins et la somme des 

forces appliquées sur celui-ci.  
 
Lorsque la somme des forces n’est pas nulle, on utilise la deuxième loi de Newton. 
 

a) Relation approchée de la deuxième loi de Newton : 

  
 

    
 

b) Utilisons la variation de vitesse. 
 Utiliser la relation approchée entre la variation du vecteur vitesse d’un système modélisé par un point matériel 

entre deux instants voisins et la somme des forces appliquées sur celui-ci pour en déduire une estimation des 

forces appliquées au système, le comportement cinématique étant connu.  

 

 
c) Utilisation de la somme des vecteurs forces. 
 Utiliser la relation approchée entre la variation du vecteur vitesse d’un système modélisé par un point matériel 

entre deux instants voisins et la somme des forces appliquées sur celui-ci pour en déduire une estimation de la 

variation de vitesse entre deux instants voisins, les forces appliquées au système étant connues ;  
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d) Rôle de la masse. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Capacité numérique : Utiliser un langage de programmation pour étudier la relation approchée entre la 
variation du vecteur vitesse d’un système modélisé par un point matériel entre deux instants voisins et la 
somme des forces appliquées sur celui-ci.  
 
 
 
 


