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Beschreibung  .£ 

BILDSCHIRMWIEDERGABE  DER  BEWEGUNG  EINER  ROULETTENKUGEL  BEIM  KUGELKARUSSEL 

Oberhalb  der  stählernen  Wanne  eines  Kugelka- 
russels  wird  eine  Kamera  montiert.  Die  Bewegun- 
gen,  die  Geschwindigkeit,  Elipsbildung...  kurz  die  5 
"Laufbahn"  der  Kugel  wird  mittels  der  Kamera 
aufgezeichnet  und  auf  einen  Bildschirm  projektiert. 
Anhand  der  von  einem  Personal  Computer  ausge- 
führten  Berechnungen  (Software)  wird  entschieden 
wo  die  Kugel  letzten  Endes  anlangt  und  zwar  VOR  10 
die  Kugel  den  auf  der  Wanne  angedeuteten  unteren 
Ring  erreicht.  Die  Bahnbewegung  wird  im  Bildschirm 
sichtbaar  durch  Projektion  einiger  Kreise  die  sicht- 
bar  bleiben  von  dem  Augenblick  ab  wo  die  Kugel  in 
die  Wanne  tritt,  bis  zum  Treffpunkt  mit  den  unteren  15 
auf  der  Wanne  angedeuteten  Ring.  In  der  Kamera 
wurde  ein  Raster  montiert  und  ein  zweiter  Bild- 
schirm  deutet  numerisch  die  Laufbahn  und  die 
Geschwindigkeit  an.  Durch  den  Raster  wird  die 
Wanne  in  numerierten  Treffflächen  verteilt  und  die  20 
dazugehörenden  Nummer  werden  ebenfalls  auf  den 
Bildschirm  projektiert.  Im  Bildschirm  erscheinen 
daher  eine  Reihenfolge  bestimmter  Nummer  und 
dies  bis  zum  Augenblick  wo  die  Kugel  den  unteren 
Ring  trifft.  Jedermann  kann  durch  eine  einfache  25 
Berechnung  andeuten  wo  die  Kugel  am  Ende  eintrifft 
und  zwarbevor  die  Kugel  den  Ring  trifft  Auch  die 
Software  hat  das  Endergebnis  bereits  gespeichert 
bevor  der  untere  Ring  von  der  Kugel  getroffen  ^  
wurde.  Der  Bildschirm  kann  das  Endergebnis  even-  30 
tuell  auch  projektierenbevor  der  untere  Ring  von  der 
Kugel  getroffen  wird.  1  

Technische  Daten:  Die  Laufbahn  wird  mit  einer  * 
Genauigkeit  von  50  Bewegungen  pro  Sekunde 
notiert.  35 
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2.Schlußfolgerungen  : 
Der  Lizenzantrag  bezieht  sich  nur  auf  die  "Kugel- 

karussel"  und  kann  in  einem  späteren  Stadium  45 
erprobt  werden  auf  verwandten  Geräten  (DELPHI: 
wo  die  untere  numerierte  Scheibe  auch  dreht  im 
entgegengesetzten  Sinne  der  Kugel) 
Der  Entwurf  wird  gekennzeichnet  durch  eine  Abbil- 
dung  der  Laufbahn  der  Kugel  sodaß  jedermann  50 
leicht  ausrechnen  kann  wo  die  Kugel  schließlich 
eintreffen  wird  bevor  der  untere  Ring  gekreuzt  wird. 
Es  gibt  ein  Bildschirm  der  die  Laufbahn  zeigt  und  ein 
Bildschirm  mit  Numerierung  dieser  Laufbahn  und 
Geschwindigkeit.  Die  beantragte  Lizenz  bezieht  sich  55 
nur  auf  die  Kombination  KUGELKARUSSEL  -  KAME- 
RA  -  SOFTWARE  mit  dem  Nachdruck  auf  "Kugelka- 
russel"  und  wird  nicht  beantragt  um  zum  Beispiel  die 
Bewegung  eines  x-beliebigen  Gegenstands  zu  regi- 
strieren.  60 
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