MANEIO CONOCIMIENTOS

PROPIOS DE LAS CIENCIAS NATURALES
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1. Magnitudes vectoriales

En la unidad anterior vimos que, para describir ¢l movimiento de un ob-
Jeto, es necesario indicar la posicidn, el desplazamiento, la velocidad y la
aceleracion en diferentes instantes. Cuando el movimiento de un objeto
se produce en ¢l plano o en el espacio, estas magnitudes se expresan por
medio de vectores.

1.1 Los vectores

Algunas de las magnitudes que utilizamos para describir los fendme-
nos sdlo requicren un nimero y una unidad para quedar definidas.
Por cjemplo, para indicar la temperatura del cuerpo humano basta con
escribir 37 °C, En este caso, se requiere el ndmero 37 y la unidad *C. A
estas magnitudes, como la masa, la densidad y ¢l tiempo, entre otras, se
les llama magnitudes escalares.

Otras magnitudes no se pueden representar solamente con un nimero
seguido de una unidad. Por ejemplo, para indicar la velocidad de un
avidn se debe conocer la rapidez con que se mueve, la cual se describe
mediante un ntmero y una unidad, pero también se necesita indicar la
direccion del movimiento,

Asi, es posible describir la velocidad de un avidn como 800 km/h en di-
reccion 65° hacia el noreste, caso en el cual la direccion del movimiento
forma un dngulo de 65° con la linea oeste-este. De la misma manera,
resultarfa imposible localizar un punto a partir de otro sin conocer la
direcclon que se debe seguir. Es muy poco lo que se puede decir de un
movimiento sin describir la direccion en que se produce, por esta razon
usaremos ¢l concepto de vector para tales descripciones.

=
Un vector es un segmento dirigido cuya longitud es proporcional al valor
numérico de la medida que representa, Las magnitudes vectoriales se re-

presentan por medio de vectores.

La posicion de un objeto con respecto @ un punto es una magnitud vec-
torial.
En la figura | sc ha trazado un vector A para indicar la posicion del punto
P con respecto al punto O.
La aceleracion cs una magnitud vectorial pues por ejemplo, la acelera-
cion de la gravedad mide 9,8 m/s’ y esta dirigida hacia abajo. La fucrza,
de la cual nos ocuparemos en la siguiente unidad, también es un ejemplo
de magnitud vectorial, pues hay diferencia entre aplicar sobre un cuerpo
una fuerza hacia la derecha o ejercerla hacia la fzquicrda.
Todo vector tiene una norma v una direccion.

® La norma siempre es un nimero positivo que se expresa en las uni-
dades de la magnitud que representa. Por cjemplo, la norma de la
velocidad en el Sistema Internacional de Unidades, se expresa en m/s
y corresponde a lo que hemos llamado rapidez.

= La direccién de un vector esti determinada por la direccion de Ia
recta que lo contiene. Por cjemplo, la velocidad en un movimiento
rectilineo, coincide con la direccion de la recta sobre la cual se pro-
duce este movimiento.
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La direccion estd representada por el dngulo que forma el vector con
alguna direccion tomada como referencia. En la siguiente grifica mos-
tramos los elementos mencionados:

® Lanorma es la longitud del vector. v

® La direccion es el dngulo que ¢l vector forma © . punto final
con la parte positiva del eje x.

Los vectores se denotan simbdlicamente con una Norma

letray una flecha sobre la letra. Por cjemplo, la ace- >

leracion a, la velocidad v, la posicion 7. Lanorma | X dicsocidn

de un vector se representa con la misma letra pero ;

sin flecha o entre barras, Por ejemplo, la norma del origen

vector v, se representa por v o por [v].

El proceso de medicion de una magnitud exige poder compararla con
otra de la misma naturaleza, Para ello, se define la igualdad entre vec-

tores,

srinc I
Doy vectores son iguales, si al trasladar uno de ellos manteniendo, cons-
tante la norma y la direccidn, se puede hacer coincidir con ¢l otro.

1.2 El vector desplazamiento

Consideremos que un cuerpo puntual describe una tra- s
yectoria y que este cuerpo en su recorrido pasa por los J-r,-r,P

puntos P, y P, como se muestra en la grifica, /,':

Las posiciones en los puntos P, y P, se representan por (7 /

los vectores r, y 7, rupccltvumcnte 4 7

Esta descripelon significa que en el tiempo 1:

# el movil se encuentra en el punto P, lﬂ \
I

# ha recorrido una distancia a lo largo de la trayectoria
descrita desde P hasta P,

® s¢ ha desplazado a partir de la posicidn inicial P, hasta P, segin ol
vector d.

.
Se llama vector desplazamiento d = Ar = 7, ~ 7, desde P, hasta P, al
vector que tiene su origen en la posicidn inicial P, y su punto final coincide
con la posicion final P, del movil.
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1.4 Suma grafica de vectores

Es posible definir operaciones entre vectores. Por ejemplo, la figura 4.
Para ilustrar el significado de la suma de dos vectores,

un objeto parte del punto O y se desplaza hasta el punto A (d)). Una
nmucmnmdpunloA.ndaplmlamdpuMoB(J)
Para determinar ¢l desplazamiento desde ef punto O hasta el punto B,
trazamos un vector con origen en el punto Oy punto final en B. El vector
con punto de partida en O y punto final en B es ¢l vector suma d, *3}
(figura 4).

Para determinar graficamente la suma de dos vectores se hace coincidir
en ¢l punto final de uno de ellos el origen del otro vector, como se mues-
tra en la figura de la izquierda, sin cambiar ni la norma ni la direccion
de cada uno; el vector suma se obtiene al unir el origen del primero con
¢l punto final del segundo.
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Es posible sumar dos vectores que tienen un origen comiin, por ejemplo, las

fuerzas que actian sobre un objeto. Para aplicar el método que hemos descrito,

podemos construir un paralelogramo (figura 5). El vector suma es la diago-

nal del paralelogramo cuyo origen coincide con el de los dos vectores. A este >4
procedimiento para obtener grificamente la suma de dos vectores se le llama P e

regla del paralelogramo.
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MATERIAL COMPLEMENTARIO

TIPOS DE VECTORES
Estos son algunos de los tipos de vectores:

VECTOR NULO

Tienen por modulo cero (0) y no se les puede asignar direccidon ni sentido; su extremo y arigen yacen en un mismo punto,

VECTORES UNITARIOS

Tienen por madulo la unidad (1). Cominmente se les denotan con un acento circunflejo, *».

VECTORES EQUIPOLENTES O IGUALES

Dos vectores son equipolentes s tienen el mismo modulo y la misma direcadn y sentido

A /B
0 o

Dos vectores son opuestos st tenen ¢ mismo modulo y a misma direccion, pero sentido opuesta. £l siguiente vector es el
OpUEsto A los vectores anteriores.

VECTORES OPUESTOS




Instrucciones para sumar y restar vectores

Los vectores sa representan con flechas, tlenen un origen, y un extremo. Los
elementos del vector son * la intensidad 0 modulo (&s la medida del vector)  la
direccion (es la recta que lo contiene) y &l sentido (Indica hacla que lado y esta
dado por la punta de |a flecha)

extremo

origen

Los veclores se pueden sumar, restar, multiplicar, La suma o |a resta de veciores dan
por resultado otro vector (llamado resultante) &l cual s& pueds obtener mediante
diferantes procedimientos

Para sumar y restar vectores tanto en el plano como en el espacio hay distintos
métodos. Hay métodos geométricos y métodos numeéricos. Veremos uno de cada uno
y varios ejemplos.

o Si queremos calcular la resultante de la suma o resta de vectores podemos hacerlo a
través de sus coordenadas cartesianas. Recuerda que los vectores pueden estar
dados por sus coordenadas cartesianas (x ;y ), por ejemplo, el vector v = (4, 3)
comienza en el origen de coordenadas y termina en el punto que se ubica a
4 unidades a la derecha ( porque el nimero es positivo) y 3 hacia arriba (porque &l
numero es positivo). Generalicemos esto: la coordenada X indica unidades a la
derecha (+) o a la izgquierda (-) y la coordenada y hacia arriba (+) o hacia abajo (-).

Podemos sumar o restar vectores dados por sus coordenadas cartesianas, ya sea
enelplano (x,y)oenelespacio(x.Vy;Z).

Para sumar dos o mas vectores simplemente debhemos sumar todas las componentes
X por un lado y todas las componentes y por otro. Si estuviéramos en el espacio
sumariamos también las z

En el plano, por ejemplo, tenemos los vectores u y v dados por sus coordenadas vy
gueremos sumarlos:



u=(-5; 6) v=(T7:-1) u+v=(2;5) porque : -5
+7=2 y 6+(-1)=6-1=5

Si los vectores estan ubicados en el espacio: us(-3:4;
2) Vv=(6.,-9;8) u+v=(3;-5;10) porque : -3+6=3
4-9=.5 y 2+8=10

o Podemos combinar sumas y restas de vectores en el plano, por gjemplo:

u=(4-6) , v=(7,9) y w=(-1;1) U-v+w =u+(-v)+w= (
-4, -14)
0 porque: 4-7-1=-4 Y 6-9+1=-14

@ También podemos combinar sumas y restas de vectores en el espacio, por ejemplo:

u=(-3,;-4.4) v=(6;-3:;8) w=(9;-7;-2) u+v-w={(
6;0;14) porque:-3+6+(—9)= -3+6-9=-6 |, -4-3+(+7)=-4-3+7=0
y 4+8+(+2)=4+8+2=14

0 Si queremos sumar geomeétricamente dos vectores u + v deberemos colocar un
vector a continuacion del otro, es decir trasladandolos paralelamente a si mismos,
para no cambiar su direccion ni su sentido, y haciendo coincidir el origen del segundo
vector con el extremo del primero. Luego el vector suma (U + v) sera un nuevo vector
cuyo origen es el origen del primero, en este caso de u y cuyo extremo es el extremo
del segundo, en este casode v

Asi podemos sumar dos, tres o mas vectores, siempre colocando uno a continuacion
del otro, por ejemplo:



Asi podemos sumar dos, tres 0 mas vectores, siempre colocando uno a continuacién

del ofro, por ejemplo:

Para restar vectores sélo tendremos que sumarle al primero el opuesto del

segundo. El opuesto de un vector tiene la misma medida pero sentido contrario.
Veamos un ejemplo: a-b = a+(-

0 También podemos combinar sumas y restas, por ejemplo: si queremos resolver: u +v
— w deberemos sumar los vectores u, vy el opuesto de w, es decir (-w)



