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Do czego to stuzy?

Opisany modut przeznaczony jest dla szero-
kiej rzeszy mitosnikéw réznego rodzaju za-
baw i gier, a w szczegdlnosci majacych zytke
hazardzisty. Jak sama nazwa wskazuje ,,2 w 17
jest to potaczenie dwéch réznych projektéw
w jednym. Siegajac po wczesniejsze numery
EdW, mozemy odnaleZ¢ kilka projektéw do-
tyczacych elektronicznej kostki i ruletki. Sa
takze gotowe kity do samodzielnego monta-
7u, ale nie bylo jeszcze projektu taczacego te
dwie rézne ,,zabawki”. Patrzac na fotografie
modelu, utozenie diod na plytce nie odzwier-
ciedla oczek na kostce, ale jesli zmontujecie
sobie taki wlasnie uktad, zobaczycie, ze tatwo
si¢ w tym potapa¢. Mianowicie, liczba zapa-
lonych diod bedzie oznaczaé liczb¢ oczek na
kostce. Z ruletkg nie powinno by¢ najmniej-
szych problemdw, jest klasyczna. A co po-
wiecie, aby sterowac tg zabawka pilotem na
podczerwien? Mysle, ze wszystkim znudzity
si¢ przyciski umieszczone bezposrednio na
plytce, a sterowanie bezprzewodowe jest te-
raz na topie. Do wykonania uktadu zachgcam
wszystkich, ktérzy lubig si¢ bawic!

Jak to dziata?

Schemat ideowy uktadu pokazany jest na ry-
sunku 1. Polaczenie kostki i ruletki nie byto-
by mozliwe, gdyby nie mikrokontroler z ro-
dziny AVR. Mowa oczywiscie o AT90S2313,
ktéry jest bardzo popularny ostatnimi czasy
w uProjektach 3000. Program znajdujacy sie
w jego wnetrzu zostal napisany w Bascomie
AVR ver.1.11.6.4. Jak wida¢, uktad jest bar-
dzo prosciutki, zawiera dostownie kilka ele-
mentéw, tak wigc nie powinien sprawi¢ Wam
zadnych problemdéw. Zajmijmy si¢ teraz
oprogramowaniem. Opuscimy deklaracje
zmiennych i konfiguracje portéw, a przej-
dziemy od razu do petli gtéwnej — listing 1.
Jak wida¢, jest ona bardzo kréciutka, zawie-
ra cztery funkcje. Pierwsza funkcja Rnd
oznacza skrét z jezyka angielskiego Random

Number Drawning, czyli generacja liczb lo-
sowych. Funkcja ta jest niewatpliwie rewela-
cja w Bascomie, bo nie musimy wymysla¢
zadnej procedury pozwalajacej generowal
liczby losowe, tylko po prostu wpisujemy
Rnd i w nawiasie gérng wartos$¢ przedziatu,

z ktérego maja by¢ generowane liczby.

tosci zdekodowanego kodu, program wyko-
nuje odpowiednig procedur¢. Nacisnigcie
klawisza o kodzie 1 lub Przycisku_1 (S1)
spowoduje wywotanie procedury Kostka — li-
sting 2. Na poczatku procedury umiescitem
w petli powtdrzern ,,symulacje” losowania,

Druga funkcja Getrc5 odpowiedzialna

. . , Listing 1
jest za dekodowanie kodéw pochodzg-
. z ] L Do
cych z p1lota3 ktéry pracuje oczywiscie Liczba generowana = Rnd(6)
w standardzie RCS. Trzecia funkcja | waitms 100
D b 1 9 d} . Getrc5(address , Kod) 'dekodowanie koddw
ebounce umoziiwia pO qczenle pI'ZC- If Address = 0 Or Address = 10 Then
tacznika bezposrednio do linii portu gog ;fKOd And 6510111111
. . . . . put
oraz eliminuje efekt drgania jego sty- If Kod = 1 Then
kéw. Zadaniem czwartej funkcji Wa- pall Hostka
itms jest spowolnienie pracy trzech
2.0 .0 P 9 2 . If Kod = 2 Then
wczesniejszych. Oprécz petli gléwne;j call Ruletka
w programie znajdujg si¢ dwie proce- End Tf
dury: Kostka i Ruletka. W zaleznosci Debotnce Przycisk 1 , 0 , Kostka , Sub
Od Zmiennej KOd, ktéra przyjmuje war- Debounce Przycisk 2 , 0 , Ruletka , Sub
Loop
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polegajaca na miganiu szesciu diod z towa-
rzyszacym im dZzwigkiem. Nastgpnie w za-
leznosci od wygenerowanej w petli gtéwnej
liczby ustawié port w stan odzwierciedlajacy
te liczbe. Zastosowalem do tej operacji funk-
cje Select Case. Wynik w postaci zapalonych
diod widoczny jest przez 5 sekund, a po uply-
wie tego czas diody gasna.

Listing 2

Sub Kostka:
For L = 1 To 15
Diody = &B11000000
Sound Bzyczek , 500 , 50
Diody = &B11111111
Waitms 150
Set Bzyczek
Next L

Select Case Liczba generowana

Case 0 : Diody = &B11111110

Case 1 : Diody = &B11111100

Case 2 : Diody = &B11111000

Case 3 : Diody = &B11110000

Case 4 : Diody = &B11100000

Case 5 : Diody = &B11000000

End Select

Wait 5

Diody = &B11111111

End Sub Kostka

Zasadg dziatania elektronicznej Kostki mamy
juz za soba, przejdziemy wigc do wyjasnie-
nia, na czym bedzie polega¢ dziatanie Rulet-
ki — listing 3. Wejscie do tej procedury moz-
liwe jest po nacisni¢ciu klawisza o kodzie 2
lub Przycisku_2 (S2). Jak na pewno zauwa-
zyliscie, jest tu pelno, chetnie przeze mnie
stosowanych, petli powtdrzer ,,wzbogaco-
nych” o funkcje Rotate. Na poczatku proce-
dury zaktadam poczatkowg wartos¢ zmiennej

Listing 3

Sub Ruletka:
Rolowana liczba = &B11111110
For L = 1 To 25
Zwloka = Zwloka + 5
Rotate Rolowana liczba ,
Diody = Rolowana_liczba
Sound Bzyczek , 800 , 10
Set Bzyczek
For I =
Waitms 2
Next I
Next L
For L = 1 To Liczba generowana
Zwloka = Zwloka + 5
Rotate Rolowana liczba ,

Left , 1

1 To Zwloka

Left

Diody = Rolowana liczba
Sound Bzyczek , 800 , 10
Set Bzyczek

For I = 1 To Zwloka
Waltms 2
Next I
Next L
Zwloka = 0
Wait 5

Diody = &B11111111
End Sub Ruletka

A, ktora bede obracat
0 jedno miejsce w lewo.
Rolowaniu begdzie towa-
rzyszyt dzwigk. Zastoso-
wanie jednej petli w dru-
giej pozwolito na stopnio-
we zmniejszanie predko-
§ci obracania bitu. Aby
,»kulka” nie zatrzymywata
si¢ w jednym miejscu, po-
wtérzylem drugi raz t¢
samg petle, tylko liczbe
powtérzen zalezy od
zmiennej Liczba_gene-
rowana, czyli wygenero-
wanej w petli gtéwnej
liczby. Tak jak w przypad-
ku Kostki wynik widoczny
jest przez pewien czas.
Oprogramowanie mamy
za soba, W razie niejasno-
$ci polecam analiz¢ kodu
Zrédlowego dostepnego na
stronie internetowej EAW.

Montaz
i uruchomienie

Caty uktad mozna zmontowaé na ptytce dru-
kowanej pokazanej na rysunku 2. Z wlasne-
go doswiadczenia polecam rozpoczgcie mon-
tazu od zamontowania stabilizatora i spraw-
dzenia poprawnosci jego dziatania. ,,Zaszy-
cie” calej inteligencji uktadu we wnetrzu mi-
kroprocesora spowodowalo, ze montaz ptytki
jest banalny, wigc przeprowadzamy go
w sposéb typowy, od elementdw najnizszych
do najwyzszych. Diody LED montujemy na
przemian raz koloru czerwonego, raz koloru
zielonego. Dwa kolory majg odzwierciedla¢
klasyczng ruletke. Niestety nie ma diod swie-
cacych na czarno, dlatego uzytem koloru zie-
lonego. Po wlutowaniu podstawki i umie-
szczeniu W niej zaprogramowanego mikro-
procesora mozemy zaczynaé zabawe.

Obstuga uktadu

Przy okazji omawiania programu wspomina-
tem juz o obstudze naszej ,,zabawki”, ale chcg
te informacje zebra¢ osobno. Obstuga jest ba-
nalnie prosta: naciskajac klawisz 1 lub_przy-
cisk 1 (S1) ,rzucamy kostka”, naciskajac
klawisz 2 lub_Przycisk 2 (S2) ,,puszczamy
kuleczke”. Zycze wszystkim milej zabawy!!!

Lukasz Hrapek

Rys. 2 Schemat montazowy
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Komp!
w sieci handlowej AVT jako kit s:
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