Informatik Enlightened g

Station 3 - Geschwindigkeitsmessung — Bonus

Aus Zeit wird Geschwindigkeit
Na, wer erinnert sich noch an die Formel fiir Geschwindigkeit aus dem Physikunterricht?

Geschwindigkeit =

Um also aus der Zeit die Geschwindigkeit zu berechnen, braucht ihr noch die Lange der zuriickgelegten
Strecke. Die konnt ihr natiirlich ausmessen. Oder ihr macht euch den Fakt zunutze, dass der Kontaktabstand
auf dem Steckbrett mit genau 2,54 mm genormt ist. Aus der Strecke und der Zeit lasst sich dann die
Geschwindigkeit berechnen.

Variablen vom Typ float

Bisher kennt ihr nur Variablentypen, die ganze Zahlen speichern kdnnen. Wenn ihr zwei ganze Zahlen teilt,
kommt als Ergebnis jedoch haufig eine Kommazahl heraus. Um das Ergebnis trotzdem speichern zu konnen,
konnt ihr eine Variable vom Typ £loat benutzen. Das steht fiir FlieBkommazahl. So konnte z. B. eine Division

aussehen:
variable variablel/zahll variable2/zahl2;

/ 1. Messt oder rechnet den Abstand zwischen euren beiden Lichtschranken aus urh
tragt ihn hier ein. Achtet darauf, dass ihr ihn in Millimetern angebt.
Abstand: ____________ mm

2. Erstellt eine Variable des Typs float, die die Geschwindigkeit speichern soll.

3. Aus euren gemessenen Werten konnt ihr eine Geschwindigkeit berechnen, indem ihr
die angegebene Formel benutzt. Erweitert euren Sketch entsprechend.
Geschwindigkeit = Abstand / Zeit

4. lhr habt's? Wunderbar! Jetzt habt ihr die Geschwindigkeit in Millimetern pro
Millisekunde bzw. Metern pro Sekunde ausgegeben.

Hinweis: 1000 mm =1 m und 1000 ms = 1s.

5. Zum Schluss fehlt noch die Umrechnung in eine sinnvolle Einheit. Fiir
Geschwindigkeiten verwendet man normalerweise km/h. Wie konnt ihr euer
Ergebnis in diese Einheit umrechnen, wenn 1 mm/ms (= 1 m/s) genau 3,6 km/h
entspricht?

\ Wichtig: Im Programm miisst ihr die Kommazahl als 3.6 eingeben. j

Wenn ihr das geschafft habt, seid ihr jetzt Geschwindigkeitsmessungspros.
Herzlichen Gliickwunsch! Und viel Spaf3 im ndchsten Lichtprojekt!
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