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Abstrakt
Namétem naSeho projektu bylo predstavit fyzikdlni zdkony wuzivané v kresleném serialu
RoadRunner. Cilem bylo také pfiblizit tyto zakony a realitu serialu nasemu realnému svétu a
pfipadné zjistit hmotnost a rychlost né€kterych postav, Casto také vtipné vyjadfenou vztaznou
soustavu kamery. Povedlo se nam také vysvétlit nékteré scény seridlu velmi netradi¢nimi
prostfedky a pomoci exotickych jevi.

1 Uvod

Filmy se ¢asto pfimo hemzi fyzikalnimi nesmysly a jako tfe$ni¢ka na dortu byl mezi nimi oznacen film Jadro z roku
2003, ktery byl webovou strankou zabyvajici se fyzikou ve filmech oznacen za doposud nejhorsi. Ziskal hodnoceni
XP naznalujici, ze zde pouzita fyzika pochazi nejspiSe z jiného vesmiru. My jsme se ale nezabyvali filmy se
slozitymi filmovymi triky, které téméf nejdou rozeznat od reality a zobrazuji nemozné. Budeme zkoumat kresleny
seridl pro déti ze 70. let dvacatého stoleti.

V serialu se kojot snazi si pomoci velmi dimyslnych pasti obstarat jidlo. Pozornému divékovi neujde detail, Ze
material na pasti vyjde predatora podstatné draze nez jakéakoli potrava. Jeho pasti jsou povétSinou dimysiné a
Casto i pfedem ozkousené, takze si divak dokaze domyslet, co by se mélo stat. Vzhledem k povaze seridlu se ovSem
zdarného pouziti nastrahy nikdy nedockame, v pfitomnosti kofisti se ndm zname fyzikalni zakony borti a kojot
zustava o hladu, mnohdy navic zmrzacen vlastnim vytvorem.

2 Cilem

Pro vlastni ukazani problému jsme se rozhodli vybrat né€kolik modelovych situaci, na kterych bychom ukazali nas
nahled na fyziku zde pouzitou a pifipadné pozadali Gcastniky seminafe o potvrzeni naSich zavéri,, navrzeni
alternativ ¢i pfipadné smeteni nasi teorie ze stolu. Doufali jsme také, Ze se ndim povede na zaklad¢ zde ziskanych
poznatkll a navrhu sestavit funk¢ni teorii. Bohuzel vzhledem k zalib¢ publika v riznych exotickych jevech se nam
nepodafilo zaddnou funkéni hypotézu sestavit az na nékolik jednoduchych poucek, které dohromady nedavaji
kompletni obraz a n€kdy se dokonce navzajem vylucuji.

Faktem nastésti, pro nékteré bohuzel, je, Ze tyto pravidla v naSem svété nefunguji a ani fungovat nemohou.

3 Projekt

3 1 Scénky s dynamitem a rukavici

V prvnim ze dvou skecti se kojot snazi pomoci zatizeni na bazi paky dostat k ptakovi zapaleny dynamit, ve druhém
se ho zasdhnout boxerskou rukavici na pruzing. Na zacatku je vzdy proveden pokus, aby divakovi bylo jasné, co
bude nésledovat. Ve se bohuzel zkomplikuje s pfichodem ptika na scénu. V obou pfipadech zlistane pfedmét, u
kterého bychom ptedpokladali, Zze se bude pohybovat, v klidu. Naopak pfedmeéty z naseho pohledu a zkusenosti
mnohonasobné t€z§1 se budou pohybovat smérem opacnym. V prvnim piipadé je kojot odmrstén od dynamitu,
kdyz se poté snazi stejnym zplisobem vratit zpét, je jiz podle nasi pfedstavy svéta pfitazena vybusnina k nému a
vybuchne. V druhém piipadé je odmrstén kamen, ktery je pouzit jako vzpéra na druhé strané pruziny a kojot za
nim. Nasledn¢ prileti rukavice, ktera kojota udefi do hlavy.



NasSe hypotéza se v pfipadé rukavice opirala o jeji naraz do razové viny, kterou vyvolal ptak, jez tudy pravé
probihal, coz vysvétluje i odhozeni kojota s kamenem opa¢nym smérem. V pfipadé dynamitu jsme predpokladali, ze
se pii zapaleni prudce zahial a stal se tedy mnohem tézS$im. V tomto okamziku inicioval kojot jednoduchy stroj,
ktery by teoreticky mé¢l dynamit odsunout dopifedu, ale protoze byl v té chvili mnohem t&zs8i nez kojot, presel
vyvolany pohyb na n¢ho. V tu chvili se dynamit plisobenim zavanu, jez kojot svym rychlym odchodem ze scény
vyvolal, na okamzik zchladil a mohl zpét pficestovat ke kojotovi a explodovat. Navrhy publika nejvice preferovali

existenci ¢ernych dér na ur¢itych mistech scény na kratké casové okamziky.

3 2 Scénka s kyvadlem

V této scéné se kojot pokousi ulovit opefence za pomoci kyvadla zavéSeného nad silnici vedouci kafionem. Plan je
jednoduchy - vyckavat na kofist a ve vhodny okamzik kyvadlo, tedy nékolikatunovou zeleznou kouli, pustit. Co
se funk¢nosti pasti tyce, nasledné selhani nema s nefunkénimi fyzikalnimi zakony nic spole¢ného. Kojot si prosté
$patné spocital ptdkovu rychlost a nevzal v uvahu jeho brzdné vlastnosti, takze kouli pustil moc brzo. To, co nas
na této scéné zajima, nasleduje az poté, co kyvadlo neskodné proleti opetenci nad hlavou. Z bézné praxe by se
dalo ocekavat, ze se koule zastavi ve stejné vySce, z jaké byla vrzena, a pak se bude vracet. V tomto ptipade
ovsem kyvadlo pokracuje v opisovani kruznice, az zasahne nic netusiciho predatora.

Jev je mozno vysvétlit dvéma zplisoby. V prvnim piipadé predpokladame, Ze koule neni Zelezna, jak se na prvni
pohled zda, ale jedna se o né&jaky leh¢i materidl a tim padem ji mtze vitr, vanouci v kanionu, dodat potiebnou
energii k opsani kruznice. Druhé vysvétleni vychazi z myslenky, ze pod silnici se mize nachazet zdroj
nehomogenniho magnetického pole, ktery jev zapficini.

3 3 Scénky s predpokladanou rychlosti svétla

Dalsi dva pfipady v nds evokuji, Ze jak kojot, tak i ptak mohou dosédhnout rychlosti svétla. V prvnim pfipad¢ Zene
kojot ptaka v zapraSeném prostiedi, aZ najednou zjisti, Ze se spolecné s ptakem dostali nad kanion. Po rozptyleni
mlhy kojot spadne. Ptak zlstane na misté, jelikoZ uz stoji na tGtesu na druhé stran¢ kanonu. V ptipadé druhém ceka
kojot na nastartované motorce schovany za skalou, az okolo prob&hne ptak, aby ho mohl chytit. Po velmi ostrém
startu motorky se dostane do nezavidénihodné pozice, kdy hybnost motorky tahne kojota stale dopfedu, pricemz
mu v pohybu brani sloup, ktery neochvéjné stoji mezi kojotovyma napfaZzenyma rukama a z jiného pohledu mezi
kojotem a jeho stle nastartovanou motorkou.

V obou piipadech nam doslo, Ze se obé hlavni postavy musely pohybovat rychlosti svétla. Poprvé kojot témét
dostihujici ptadka bézel tak rychle, Ze se v jejich soustavé kanon zkratil na nepodstatnou délku. S publikem jsme se
také shodli na pro fyzikalni ucely ponékud modifikovaném lidovém moudru: Co o¢i nevidi, to fyzika nepostihne.
Dale se také dostalo na dalsi lidové moudro: Blbost nadnési. Napodruhé jsme uz dostali jasny diikaz o rychlosti,
do které by ho mohli kojot a motorka dostat, kdyby s ni kojot dokazal drzet krok, protoze jsme jasné vid¢li, jak se
motorka protunelovala sloupem, zatimco pro kojota, ktery hrani¢ni rychlosti jest¢ nedosahl, ziistala piekazka
naprosto nepfekonatelna.

3 4 Scénka s alternativni realitou

Kdyz jsme jiz pro tento kresleny seridl prokazali teorii relativity i kvantové-fyzikalni jevy, pfichdzi na scénu skec,
jez nas postavil pred daleko obtiznéjsi ukol. Scénka zacina naprosto nevinné. Kojot namaluje na kolmou skalni
sténu, u které konéi silnice jeji pokracovani, coz je klasicky Zert i ¢asto originalni vyzdoba nékterych chodnikli a
vozovek, ktera je na bazi optického klamu. Stejny princip mizeme vidét i u nas u nékterych prechodu, které pii
jizde autem vypadaji, jako by byly vyvysené. Po chvilce pfibéhne ptak a do namalovaného obrazu bez problému
vbéhne. Po tomto Uiniku z pasti kojot vyzkousi dostat se stejnou cestou za nim, ale tvrda skdla ma naprosto
neoblomné, ¢i az doslova kamenné namitky. Po vyblednuti vSech hvézdicek, které mu poletuji kolem hlavy,
z obrazu vyb¢hne plnou rychlosti ptak, ktery mu zptsobi dal$i zranéni.

Pro nas byla tato scénka naprosto jasnym diikazem existence alternativnich realit. Tato teorie tvrdi, Ze mohlo-li se
néco stat, tak se to v jedné z té€chto alternativnich realit stalo. Tedy podle naseho tvrzeni se scénka odehrala takto.
Podle teorie alternativnich realit existuje realita, ve které byl tunel na danném misté postaven. Pfi svém piib&hnuti
prekrocil ptak kritickou rychlost a pfesel v okamziku predpokladaného narazu do skaly do jiné reality. Kojot pfi
svém pokusu dané rychlosti nedosahl. Protoze v alternativni realité cesta za tunelem koncila, ptak se obratil a
bézel zpét, dosahl kritické rychlosti a dostal se zpét do své reality.



3 5 Scénka se zdi

Dalsi scénka se odehrava na cesté vedouci podél skalni stény. Kojot zde na ptaka ptipravil ne dimyslnou, ale po
predchozich zkusenostech naprosto jednoduchou past, ktera nema Sanci pokazit se. Postavi naprosto obycejnou
cihlovou zed'. Ptak pfibiha. Je slySet velké brzdéni a nasledné hrobové ticho. Kojot nakoukne za zed a vidi jen
druhého kojota nahlizejictho za zed’. Pomoci zapaleného dynamitu pak zjisti, Ze druhy kojot je vlastn€ zadni ¢ast
jeho téla.

Celkové jsme spolecné s publikem pfisli na dvé teorie pro vysvétleni této neobvyklé situace. Nase vysvétleni
bylo, Ze zed je trojihelnikového plidorysu a pfilisna blizkost kamery tvoti efekt zvany rybi oko, projevujici se
vypoulenim obrazu. Dalsi hypotéza byla, ze ptak pii svém brzdéni vyvinul energii postacujici k ohnuti prostoru,
¢imz bylo docileno jednorozmérné zdi.

4 Zavér
Nas projekt ukazal, ze 1 pro promysleny kresleny svét lze stvotit zakonitosti, které se pozdéji dodrzuji, avsak tyto
pravidla jsou casto ohybana ve prospéch hlavniho hrdiny, i kdyz si Skodoliby divak Casto pifeje naprosto

opacnou véc. A Ze téméf vse lze vysvétlit cernou dirou vhodné velikosti zvolenou na vhodném misté existujici po
vhodnou infinitezimalné kratkou dobu.

5 Podékovani

Radi bychom podé&kovali panu asistentu Svobodovi za motivaci k vypracovani tohoto projektu a pifjemné
uvolnénou atmosféru, kterou vytvoftil pfi prezentaci tohoto projektu.
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