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6.1.9 Fachwerkbriicke mit Trapeztrdagern
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7.2.1 Bogenbriicke mit aufgestanderter Fahrbahn
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Nachsten Samstag soll in der Stadt das neue Parkhaus eréffnet werden.
Heute wurde die Schranke fiir die Zufahrt eingebaut. Da inzwischen bekannt
ist, dass du der beste Programmierer der Stadt bist, hat man dich gebeten,
die Programmierung zu iibernehmen. Natiirlich bist du stolz darauf und
machst dich sofort an die Arbeit.

Baue das Modell auf.

Aufgabe 1:

Durch Betatigen des Tasters E3 soll die Schranke gedffnet werden. Ist die
Schranke offen, leuchtet die Ampel grin. Erst wenn die Lichtschranke
passiert wurde, springt die Ampel auf Rot und die Schranke schlieit wieder.

Programmier-Tipps:

« Schreibe zum Offnen und Schliefen der Schranke jeweils ein
Unterprogramm ,Auf* und ,Zu“.

« Schalte im Programmablauf als Erstes die Lampe fiir die Lichtschranke
ein und danach die Ampel auf Rot.
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