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Inhoud

De komende drie lessen ga je de opdrachten uit dit mapje maken. Lees dit eerst
goed door zodat je weet hoe we gaan werken.

Doelen:

o Je kan vier dieren benoemen die gebruik maken van sonar.

J Je kan diepte berekenen en dit weergeven in een doorsnede.

J Je weet het verschil te benoemen tussen singlebeam sonar en multibeam
sonar.

J Aan het eind van dit werkstuk kan je je kennis toepassen in een simulatie, bij

geluid en lichtsignalen, zowel in lucht als onder water.

Benodigdheden:
J Schrijfgerei

J Kleurpotloden
o Rekenmachine
Tijdpad:

De komende 3 lessen heb je de tijd om dit project door te werken. Voor een aantal
opdrachten heb je de computer nodig . Als het niet lukt om alles in de les af te
krijgen, moet je het thuis verder afmaken.

Lever alles in bij je docent.

Inleveren:
J Mapje met alle gemaakte vragen (denk aan je naam!)

Cijfer:
Je krijgt een so-cijfer voor dit project.
Dit is de puntenverdeling:

Wat? Punten
Naam 1,0
Opdracht 1 en 2 1,0
Opdracht 3 en 4 1,0
Opdracht 5 1,5
Opdracht 6 2,0
Opdracht 7 1,5
Opdracht 8 1,0
Netheid en op tijd inleveren 1,0

Totaal 10 punten

Veel plezier met dit project!






SONAR

Sonar staat voor ‘Sound Navigation and Ranging’. Deze technologie gebruikt
geluidsgolven om de locatie van objecten in de oceaan op te speuren.

De simpelste sonarapparaten zenden een geluidspuls uit en berekenen hoe lang het
duurt vooralleer de echo van het geluid, dat werd teruggekaatsts, terug bij de sonar
is. De ‘ping’ geluiden uit een onderzeeér klinken iedereen ongetwijfeld bekend in de
oren. Meer verfijnde sonars geven bijkomende informatie over o.a. richting of
afmetingen van objecten.

Sonar werd ontwikkeld tijdens de WO | als hulpmiddel om duikboten en ijsbergen te
localiseren. Maar de mens was niet de eerste die sonar gebruikte. Bepaalde dieren
zoals dolfijnen zijn ermee geboren. Tijdens WO Il ging deze technologie snel vooruit
en nu nog gebruiken vissers,ingenieurs en wetenschappers deze apparatuur voor
hun onderzoek.

Sonar wordt gebruikt om afstand tot de zeebodem en objecten onderwater te meten
zoals b.v. naderende schepen,vissen, scheepswrakken, mijnen..

Opgave 1..

Zoek op internet op waarom vissers gebruik maken van sonar.
Beschrijf dit in maximaal tien regels.

Klik op onderstaande icoon voor een filmpje.




VROEGER

‘LODEN’

Zonder technologische apparatuur werd vroeger de diepte onder
schip gemeten door lang touw met loden gewicht eraan tot op de
bodem te laten zakken. De hoeveelheid touw onderwater was dan
gelijk aan de diepte van de zee op die plaats. Deze dieptes werden
dan op kaart getekend.

De metingen waren niet nauwkeurig doordat het gewicht niet recht
naar de bodem kon gaan, zeker niet door de kracht van stromingen,
en omdat het schip steeds in beweging was.

Opgave 2:

Bij het onderzoek naar de temperatuur en het zoutgehalte van
zeewater op grote diepte gebruikt men de Nansen-flessen.
Deze flessen hangen aan een lange kabel in het water. Op een
slimme manier zorgt een gewichtje ervoor dat de flessen op de
juiste diepte kantelen. Er stroomt dan water in.

. -16
Fles 3 hangt op -54 meter. Fles 10 hangt 3 keer zo diep. :
-33
a. Geef de diepte van fles 10. Gebruik het minteken. :
-54
=71
. ~89
b Hoeveel denk je is 3 x -547?
=100
............................................................................ =113
C. Hoeveel meter is de afstand tussen fles 2 en fles 77

Schrijf de aftrekking met twee negatieve getallen op waarmee je deze afstand
berekent.

fles 1

fles 2

fles 3

fles 4

fles 5
fles 6

fles 7



ECHOLOCATIE ALS 6e ZINTUIG

Je weet dat de mens niet de eerste was die gebruik maakte van het sonarsysteem.
Walvisachtigen gebruiken het sonarsysteem om voedsel, familie en weg in soms
donker en troebel water te vinden.

Zij sturen geluid vanuit ‘melon’ ( luchtzakken in hoofd) en ontvangen de echo via de
onderkaak. Door een vetachtige stof in de kaak wordt het signaal doorgeleid naar het
middenoor. Het wordt door de hersenen verwerkt en zo krijgt het dier een idee wat
voor voorwerp het is. ( zie het plaatje)

Opgave 3
Schrijf 2 landdieren op die gebruik maken van het sonarssteem




SINGLEBEAM SONAR

Dit is de meest eenvoudige sonartechniek. Het is niet zo nauwkeurig.

Sonar stuurt geluidspulsen (Eng.:‘ping’) naar de bodem of een object onderwater.
Het geluid botst tegen zeebodem of object aan en kaatst als echo terug naar de
sonar. Om de afstand te kennen berekent men de tijd tussen het zenden ( emissie)
en ontvangst.

Deze techniek wordt door schepen gebruikt om de diepte van het water te meten.
Visserschepen gebruiken deze techniek om vissen te localiseren.

Hierbij hoort de formule:

Afstand tot bodem = geluidsnelheid onderwater X de helft van de
gemeten tijd

WATER-
OPPERVLAK

APPARATUUR OP SCHIP
ZEEBODEM

Opgave 4
De snelheid van geluid in water is 1500 m/s. Hoeveel meter legt het geluid af in drie
seconden?



Opgave 5
Het schip, de Sonarski, stuurt geluidsgolven uit om de diepte van de
zeebodem in kaart te brengen.

De tijd die het geluid nodig heeft om de bodem te bereiken en weer terug te kaarsen
naar het schip staat in tabel en het plaatje hieronder

Vul de tabel verder in en kleur de kaart op de juiste
manier in.

1000 — 1500

1,0 sec

1,8 sec

2,2 sec

3,0 sec

2,2 sec




MULTIBEAM SONAR

Deze sonar stuurt verschillende geluidspulsen onder meerdere hoeken naar
zeebodem om afstand te meten. De berekening hiervan is veel moeilijker omdat
men rekening moet houden met verschil in geluidssnelheden. Deze worden
berekend door een geluidssnelheidmeter. Deze methode is een stuk nauwkeuriger
dan de singlebeam sonar en wordt voor de meest uiteenlopende onderzoeken
gebruikt. Zo wordt deze methode gebruikt bij het maken van zeekaarten.
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Modelleren naar 3D-kaarten betekent het

genereren van de tweedimensionale kaarten naar driedimensionale geometrische
ruimte. De ruimte is driedimensionaal als ze een lengte, een breedte en een hoogte
(of diepte) heeft: drie dimensies. De plaats van een object binnen deze drie-
dimensionale ruimte wordt aangegeven door drie getallen.

Het verplaatsen van een object kan in drie richtingen: voor- of achteruit, naar links of
naar rechts, en naar boven of naar beneden. Drie richtingen die onderling loodrecht
op elkaar staan - drie dimensies.



Opdracht 6

Maak van de bodem van op opdracht 5 doorsnede AA.




TOEPASSING VISVANGST

De sonar kan horizontale tot 8000 m ver uitzenden om vissen of plankton te
localiseren. Ook onder het schip kan de sonar verticale golven aan bepaalde
frequenties uitzenden.

De akoestische signalen worden als kleuren of vlekken aan boord op een monitor
voorgesteld.

Onderzoekers maken gebruik van deze methode om bijvoorbeeld het gedrag van
een bepaalde soort te bestuderen.

Hiernaast maken ook vissers gebruik van de sonar. Op deze manier is het makkelijk
om een school vissen op te sporen en vangen
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Opdracht 7

Ga naar: http://staff.science.uva.nl/~rvonk/sensor 4.html

Open de simulatie en kies voor de eerste optie. Hierbij krijg je een bron (licht of
geluid) in een bepaalde omgeving (water of lucht). Je sleept zelf de sensor naar een
plek naar keuze in deze omgeving. In de simulatie lees je af wat de snelheid van het
signaal is. Op de sensor lees je af hoe lang het signaal er over doet om deze sensor
te bereiken. Bereken de afstand van de sensor tot de bron en vul dit in in de
simulatie. Controleer je berekening binnen de simulatie. Doe dit minstens vier maal
en houd in onderstaand schema bij wat jouw antwoorden waren.

(let op!! De tijd is al gehalveerd. Je moet alleen nog de omrekening maken van
milliseconde naar seconde en van kilometers naar meters)



Omgeving | Bron Signaalsnelheid | Tijd Berekende | Berekening
(m/s) ( ms) sheldheid | Goed?
Ja/nee

Ja/nee

Ja/nee

Ja/nee

Ja/nee

Opdracht 8
Maak een printscreen waarop de bron en de sensor te zien is.
Zet het plaatje hieronder

Plak hier je printscreen




Voordat je het mapje inlevert controleer je eerst of alle opdrachten gemaakt zijn.
Je docent zal dan je werk nakijken.

Finde




