
 
1- Dé

Pou
‐ 
‐ 

Q
-

-

-

Com
Déc

- 

- 

 
2- Ve
On d
parco
 
Exem

 

3- M
 
1‐ O

2‐ O

S
s

3‐ O
l

4‐ O

1E

écrire un m
ur décrire u

Le systè
Le référ
mouvem
où se tro

Quelques ex
- Le référ

Ce référ
d’une vo

- Le référ
pour étu

- Le référ
pour étu
 

mment déc
crire le mou

Une info
occupée

Une info

ecteur vites
définit alors 
ours la plus

mple : Le v
vites

Vect

Méthode pou

On mesure 

On calcule 

Sur une ch
successives
On définit u
la longueur 
On trace le 

‐ on pa
‐ on pla
‐ on tr

précé
‐ on lég

ERE SPE    

mouvement
un mouvem
ème : c’est 
rentiel : c’e

ment. A ce ré
ouve le syst
xemples de 
rentiel terre
rentiel est u
oiture). 
rentiel géoc
dier le mou

rentiel hélio
dier le mou

crire un mo
uvement d’u
ormation co
es par ce po

Trajectoir

Mouveme

ormation con

Valeur de 

Mouve

sse : 
le vecteur 

s petite poss

vecteur vites
sse moyenn

teur vitesse

ur tracer un

la distance

la valeur de

hronophoto
s. 
une échelle 

du vecteur
vecteur vite

art du point M
ace la règle
race un v
édemment) 
gende le ve

          VEC

t 
ment, il fau
l’objet dont 
st l’objet de
éférentiel e
tème (en do
référentiels
estre : l’obje
utilisé pour 

centrique : 
uvement des
ocentrique

uvement des

ouvement ?
un système 
oncernant 

oint au cours

re (p

ent 

ncernant la 

la vitesse 

ement 

vitesse en 
sible autour

sse au poi
ne entre les

e au point M

n vecteur v

e M4M5. Atte

e la vitesse 

ographie, la

adaptée à 
r à tracer. 
esse  : 
M4 ; 
 tangente à

vecteur da
; 
cteur tracé 

CTEUR VIT

ut au préala
on étudie l

e référence
est associé 
onnant ses 
s couramme
et de référe
l’étude des

l’objet de r
s satellites d

e : l’objet de
s planètes d

? 
dans un ré
la trajecto
s du mouve

ortion de) d

rectiligne

vitesse à l

augme

accél

un point en
r de ce poin

nt M4 est a
s points M4 e

M4 : 

vitesse – ex

ention, on tie

a durée (t5

la valeur de

à la trajectoi
ns le sen

en notant à

 

ESSE ET V

able définir
e mouveme

e, considéré
notamment
coordonnée

ent utilisés :
ence est tou
s mouveme

référence es
de la Terre 

e référence 
du système 

férentiel co
oire qui co
ement. 

droite 

e 

aquelle se 

ente 

éré r

n prenant la
nt. 

assimilé au
et M5. 

 

xemple le v

ent compte

 

– t4) repr

e la vitesse

ire ; 
ns du mou

à côté «  »

VECTEUR V

r 2 choses
ent. 
é comme fi
t un repère 
es dans ce 

ut objet fixe 
ents à la su

st le centre 
(ex : mouve
est le centr
solaire (ex

nsiste à do
onstitue l’en

(portion de

circula

déplace le s

diminu

alenti ou dé

a durée de 

u vecteur 

vecteur 

 de l’échelle

résente la 

e trouvée : «

uvement (

». 

VARIATION

: 

xe, par rap
qui permet 
repère). 

par rappor
urface de l

de la Terre
ement de la
re du Soleil

x : mouveme

nner 2 infor
nsemble de

e) cercle 

aire 

système. 

e 

écéléré 

Direction 
trajectoire
Sens   c

Valeur 

 
 (ENT vidé

e éventuelle

durée sép

« 1 cm pour

en respec

N DE VITES

pport auque
à tout mom

rt à la surfa
la Terre (ex

e. Ce référe
a Lune). 
l. Ce référe
ent de Jupit

rmations : 
es position

quelc

curv

reste cons

uniform

  la t
e au point M
celui du mo

	

éo) 

ement prése

parant deux

r ….. m/s » 

ctant la lo

SSE 

el on étudie
ment d’indiq

ce de le Te
x : mouvem

entiel est uti

entiel est uti
ter). 

s successi

conque 

viligne 

stante 

me 

tangente à
M4 
ouvement  

 

ente ! 

x images/p

et on déter

ngueur tro

1 

e un 
quer 

erre. 
ment 

ilisé 

ilisé 

ives 

 
à la 

hotos 

rmine 

ouvée 



2 
 

4- Méthode pour tracer un vecteur variation de vitesse – exemple le vecteur ∆	 →   (ENT vidéo) 
 
Entre les instants t4 et t5, le vecteur vitesse peut changer (de direction et/ou de valeur). Pour rendre compte 
de ces éventuels changements, on définit un vecteur appelé « vecteur variation de vitesse ». 
Entre les instants t4 et t5, il est noté ∆ →  et est défini par : ∆ → 	  
 
Méthode : 
1‐ En utilisant les étapes 1,2 et 3 du document 3, on détermine la longueur du vecteur vitesse . 
2‐ De même, on détermine la longueur du vecteur vitesse .  
3‐ EN PARTANT DU POINT M4, on trace le vecteur . 
4‐ On ajoute le vecteur 	 . 
5‐ On trace à partir du point M4, le vecteur ∆	 → 	  obtenu par construction. 
6‐ On légende le vecteur tracé en notant ∆ → . 

 
 
 


