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Zabawka - programowany
pojazd, czes¢c 2

AVT-5051

Konczymy opis
budowy ,Raabowozu”.
W tej czesci artykuiu
omawiamy sposéb montazu
elektrycznego

i mechanicznego, a takze
uruchomienia calosci.
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Montaz i uruchomienie

Na rys. 3 pokazano rozmiesz-
czenie elementéw na trzech ptyt-
kach drukowanych wykonanych
na laminacie jednostronnym. Za-
projektowana zostata jeszcze
czwarta plytka, na ktérej nie mon-
tujemy zadnych elementéw elek-
tronicznych, ale moze ona by¢
zastosowana jako w miare efektow-
na plyta czolowa klawiatury (jej
widok zamiesciliSmy na wkladce).

Nie sadze, aby ktokolwiek
z Was miat jakiekolwiek trudnoéci
ze zmontowaniem tych trzech ma-
lutkich ptytek i polaczenia ich ze
soba za pomoca goldpindéw i ztacz
szufladkowych (z mozliwoscia roz-
taczania plytek) lub po prostu za
pomoca odcinkéw srebrzanki.
Szczeg6ly montazu ,kanapki® zto-
zonej z tych trzech ptytek oraz
czwartej - plyty czolowej z nanie-
sionymi na nia napisami - wi-
doczne sa na zdjeciu. Skomento-
wania wymaga jedynie zastosowa-
nie stabilizatora napiecia 7805,
ktérego wykorzystywanie jest op-
cjonalne i zalezne wylacznie od
napiecia zasilania ukladu wyko-
nawczego. Jezeli zastosujemy ukla-
dy napedowe wykonane z przero-

bionych serwomechanizméw, to
napiecie zasilania nie moze prze-
kroczyé 6VDC (z czterech baterii
AA3) i stabilizator nie musi by¢
stosowany (procesor AT90S2313
moze pracowac¢ przy tym mnapie-
ciu!). Jezeli jednak do zasilania
silnikéw bedzie potrzebne wyzsze
napiecie, np. 12V, to nalezy wlu-
towa¢ w plytke stabilizator IC2.

Dyskusyjne jest takze zastoso-
wanie sygnalizatora akustycznego.
W najprostszym przypadku moze
to by¢ zwyklta blaszka piezo za-
mocowana w jakiej§ okraglej obu-
dowie. Jednak w wielu przypad-
kach uzyskiwane natezenie dzwie-
ku moze okaza¢ sie zbyt mate
i zamiast elementu piezoceramicz-
nego mozna wtedy zastosowac
maly glosniczek o impedancji 8Q.

Po zmontowaniu plytek musi-
my powziaé decyzje o sposobie
wykonania uktadu napedowego
pojazdu. Mozliwosci sa dwie: albo
sprobujemy wykorzystaé do jego
budowy silniki z przekladniami
adaptowane z popsutych zabawek,
albo wykorzystamy idealny ele-
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Rys. 3. Rozmieszczenie elementdw
na ptytce drukowanej.
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ment napedowy jakim jest zmo-
dyfikowany serwomechanizm mo-
delarski.

Jak wiecie, wiekszo$¢ serw me-
chanizméw modelarskich moze ob-
raca¢ sie o kat réwny 60 lub 90°,
a stosujac wydluzanie i skracanie
impulséw sterujacych, poza norme
przewidziana dla aparatur RC, mo-
zemy uzyska¢ zwiekszenie tego
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kata maksymalnie do 180°. Na
wale napedowym serwa znajduje
sie specjalny wystep uniemozli-
wiajacy jego obroécenie sie o wiek-
szy kat. Stosowanie takiego zabez-
pieczenia jest absolutnie niezbed-
ne w sprawnym serwomechaniz-
mie, poniewaz bez niego mogloby
dojs¢ do uszkodzenia stykéw po-
tencjometru. Jezeli wiec zdecydu-
jemy sie na zastosowanie serwo-
mechanizméw jako uktadéw nape-
dowych zabawki, to bedziemy mu-
sieli dokonaé ich przerdbki.

Mechanizm rozkladamy na
czesci, zapamietujac wzajemne po-
tozenie koélek zebatych i usuwamy
wystep na wale napedowym ogra-
niczajacy kat jego obrotu. Usuwa-
my niepotrzebny juz potencjo-
metr, a przewody zasilajace lutu-
jemy bezposrednio do wyprowa-
dzen silnika i starannie sktadamy
z powrotem serwo. Tak wykonany
uklad napedowy bedzie charakte-
ryzowal sie znakomita sprawnos-
cig 1 bardzo duza trwaloscia.

Mamy juz zatem gotowe pod-
stawowe elementy skiadowe =za-
bawki i pozostaje tylko polaczenie
tego wszystkiego ze soba. Mozemy
teraz wzorowa¢é sie na zdjeciu, na
ktérym pokazano ekstrawagancka
konstrukcje ,Raabowozu®.

Jak w ogdéle co$ takiego moze
sie porusza¢? Tajemnica polega
na polozeniu S$rodka ciezkosci
pojazdu bardzo nisko i uzycia
w tym celu jako najnizej zawie-
szonego balastu akumulatoréw,
badz baterii zasilajacych zabawke.
Po wilaczeniu silnikéw Srodek
ciezko$ci pojazdu przesuwa sie
do przodu (lub do tylu) co po-
woduje poruszanie sie zabawki
(rys. 4). Jako kota, z koniecznosci
o jak najwiekszej Srednicy zasto-

sowane zostaly dwie uszkodzone
plytki CD. Plytki zostaly przykre-
cone do waléw napedowych serw
za pomoca trzech malych wkretéw
i zalozono na nie ,opony“ wyko-
nane z odcinkéw przecietej
wzdluz gumowej rurki.

Nie cierpie prac mechanicz-
nych, pilowania, wiercenia, szli-
fowania i innych tego rodzaju ok-
ropnosci. Chciatbym wiec za-
oszczedzi¢ ich tez Czytelnikom
i dlatego przygotowalem jeszcze
dwie ptytki, ktére moga postuzyé
jako gotowe podzespoly do wy-
konania zabawki. Wzory tych pty-
tek pokazano na wkladce.

To co napisalem na temat
budowy mechanicznej pojazdu nie
oznacza bynajmniej, ze chce w ten
spos6b wymusi¢ na Was wykona-
nie wlasnie takiego pojazdu. Row-
nie dobrze mozecie wykonaé za-
bawke bazujac na gotowym mo-
delu pojazdu gasienicowego lub
zastosowaé jeszcze inne, trudne
do przewidzenia rozwiazanie. Tak-
ze uzycie serwomechanizméw ja-
ko uktadéw napedowych nie jest
obligatoryjne: z gorszym skutkiem,
ale za to przy mniejszych nakla-
dach finansowych mozemy uktla-
dy napedowe wykonaé¢ samodziel-
nie albo adaptowaé z popsutych
zabawek elektromechanicznych.

Oméwmy jeszcze, w najwiek-
szym skrécie, postugiwanie sie
zabawka.

Pierwsza czynnoscia, jaka pro-
gram wykona po wlaczeniu zasi-
lania, bedzie zawiadomienie nas
0 jego poprawnym dziataniu dzie-
siecioma btyskami diody LED i syg-
nalami akustycznymi, co jednoczes-
nie jest wezwaniem do podania
warto$ci opdznienia, z jakim bedzie
realizowany rejestrowany program.

. 1 faza programowania 2 faza programowania
Klawisz . . ) .
Wprowadzanie czasu opéZnienia Programowanie ruchu pojazdu

1 7 sekund Zakret do przodu w lewo

2 8 sekund Jazda do przodu

3 9 sekund Zakret do przodu w prawo

4 Brak funkcji Rozpoczecie rejestrowania polecen

5 4 sekundy Obrot dookota osi w lewo

6 5 sekund Stop

7 6 sekund Obrét dookota osi w prawo

8 Brak funkcji Rozpoczecie odtwarzania programu

9 1 sekunda Zakret do tytu w lewo

10 2 sekundy Jazda do tytu

11 3 sekundy Zakret do tytu w prawo

12 Brak funkcji Przerwanie rejestracji lub odtwarzania programu

Elektronika Praktyczna 3/2002
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Rys. 4. Zasada dziatania napedu zabawki.

Czas trwania op6znienia, czyli prze-
rwy w realizacji kolejnych polecen
zmiany kierunku ruchu zalezy od
budowy mechanicznej zabawki,
a $cislej méwiac od szybkosci, z ja-
ka bedzie sie poruszaé¢. Czas opdz-
nienia mozemy wybra¢ z przedzialu
od 1 do 9 sekund, nastawiajac go
z numerycznej czeéci klawiatury,
zgodnie z tab. 1.
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Nacisniecie jednego z dziewie-
ciu przyciskéw, ktérym przypisane
zostaly wartosci liczbowe, zostanie
potwierdzone tyloma btyskami dio-
dy 1isygnatami akustycznymi, ile
wynosila podana liczba. Nastepnie
program przechodzi do fazy rejes-
tracji poruszen. W tabeli pokazano
rozkltad klawiszy stuzacych do re-
jestracji kolejnych ruchéw pojazdu.

Kazde naci$niecie odpowiedniego
klawisza zostanie potwierdzone
przez program kréotkim sygnalem
akustycznym i btyskiem diody LED.
Kazde zarejestrowane polecenie zo-
staje zapisane pod kolejnym adre-
sem w pamieci EEPROM.

Po zarejestrowaniu catego progra-
mu naciskamy klawisz oznaczony
napisem END, co powoduje przejscie
programu do procedury oczekiwania
na kolejne polecenie. Mozemy teraz
albo powtérzyé programowanie, albo
przejé¢ do odtwarzania zarejestrowa-
nych polecen. Jezeli wybierzemy
druga mozliwo$¢ i naci$niemy przy-
cisk REPLAY, to program przystapi
do odczytywania danych zapisanych
w pamieci EEPROM i sterowania ru-
chami pojazdu zgodnie z zawarta
w nich informacja.

Zbigniew Raabe, AVT

Wzory plytek drukowanych w for-
macie PDF sq dostepne w Internecie
pod adresem: http://www.ep.com.pl/
?pdfimarzec02.htm oraz na plycie
CD-EP03/2002B w katalogu PCB.
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