Do czego to stuzy?

Stowo ROBOTYKA wywoluje u wigkszosci
Czytelnikéw, podobnie jak u mnie, mity
dreszcz. Niestety, nie ma zbyt wielu artyku-
16w poruszajacych ten temat (robotyki, a nie
dreszczy). Chcac wypetnic te luke, zaprojek-
towatem uktlad, ktéry powinien przynajmniej
w czesci zaspokoié apetyty Czytelnikéw na
tego typu projekty.

A wigc do rzeczy! Przedstawiony w artyku-
le uktad pozwala na sterowanie modelem poja-
zdu typu czotg, tzn. napgdzanym dwoma silni-
kami, gdzie lewy silnik napedza lewa gasieni-
ce (lewe koto), a prawy silnik prawa gasienice
(prawe koto). Poniewaz w XXI wieku inaczej
juz nie wypada — model sterowany jest za po-
mocg komputera. Program pracujacy w srodo-
wisku Windows steruje modelem przez port
szeregowy RS232. Pozwala na kontrole czte-
rech czynnosci: jazdy do przodu, skretu w le-
wo, skretu w prawo i zatrzymania si¢ modelu.
Brakuje co prawda opcji jazdy w tyl, ale
w przypadku czotgu nie ma to wielkiego zna-
czenia. Czolg jest bardzo zwrotny, skreca prak-
tycznie w miejscu, dzigki czemu latwiej nim
manewrowaé niz np. modelem samochodu.

Program steruje modelem za pomocg
wczesniej zapisanej jazdy. Mozna ja zapro-
gramowaé na ,sucho”, przewidujac, jaka
droge model ma przeby¢ i wpisujac ja do
programu. Drugi sposéb polega na ,nagra-
niu” jazdy modelu sterowanego recznie (kur-
sorami klawiatury). Daje to fantastyczne
mozliwosci. Mozemy np. zarejestrowac ja-
zd¢ modelu z pokoju do kuchni, nastgpnie
ustawi¢ model na miejsce, z ktérego rozpo-
czat jazde, 1 wlaczy¢ w programie odtwarza-
nie jazdy. Teraz nasz czotg sam trafi do kuch-
ni! Po prostu odtworzy wczesniej zapisang
jazde. W ten spos6b mozemy zaprogramo-
wac trasy jazdy po calym mieszkaniu. Korzy-
stajac z programowania na ,,sucho”, mozemy
z kolegami zorganizowac zawody. Ustali¢ tor
jazdy i sprawdzié, kto najtrafniej zaprogra-
muje model do jego przejechania. Liczy¢ si¢
powinny: czystos¢ przejechania przewidzia-
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nego toru (bez ocierania si¢ o przeszkody)
i czas przejazdu.

Dodatkowym atutem programu jest fakt,
ze kazda zaprogramowang (lub nagrang) ja-
zd¢ mozemy zapisaé do pliku. A wigc progra-
mujac nowq jazde — mozemy zachowaé inne
i w dowolnym momencie wczytac je i odtwo-
rzy¢. Dodam tez, ze program moze by¢ do-
wolnie dtugi, tzn. sktadaé si¢ z dowolne;j licz-
by instrukcji.

Jak to dziata?

Schemat ideowy przedstawiony zostat na ry-
sunku 1. Czgs¢ elektroniczna jest bardzo
prosta. Mozna jg podzieli¢ na dwa zasadnicze
bloki. Pierwszy ma za zadanie ochron¢ ukta-
déw portu komputerowego. Drugi steruje
praca silnikéw modelu.

Ziacze S1 to gniazdo komputerowe typu
DB25. Podlacza si¢ je do ztacza (wtyku) portu
szeregowego, znajdujacego si¢ z tytu obudo-
wy komputera. Na koricéwce 4 tego zlacza
wyprowadzone jest wyjscie RTS, a na koni-
céwee 20 — wyjscie DTR. Na koricéwcee 7
wyprowadzona jest masa. Bezposrednio
z wyjs¢ portu szeregowego mozna pobraé
prad o wartosci okoto 10mA. Rezystory R1-
R4 ograniczajg pobér pradu przez diody LED

D1-D4 oraz diody wewnatrz struktury trans-
optoréw do takiej mniej wigcej wartosci.

Diody LED D1-D4 petnia funkcje infor-
macyjna. Swoim swieceniem informuja o sta-
nach logicznych, jakie panuja w danej chwili
na wyjsciach portu. Diody D2 i D3 informuja,
Ze na wyjsciach portu panuje stan niski, a dio-
dy D1 i D4, ze na wyjsciach jest stan wysoki.

Pojawienie si¢ stanu wysokiego na jednym
z wyjs$¢ portu powoduje wiaczenie podigczo-
nego do niego transoptora, ktdry steruje pracg
tranzystoréw w module sterownika silnikow.
Modut sterownika silnikéw polaczony jest
z modulem transoptoréw za pomocg trzech
przewodéw. Pary tranzystoréw T1, T2 i T3,
T4 pracujg w uktadzie Darlingtona.

Obstuga programu Tank
Ponizej zamieszczam opis dziatania i poste-
powania z programem Tank, jego wsp6tpra-
cy z czgscig elektroniczng i sposobami stero-
wania modelem. Program mozna sciaggna¢ ze
strony internetowej EAW http://www.edw.
com.pl/library/pliki/tank.zip. Szerszy opis
funkcji programu znalezZ¢ mozna w dotaczo-
nej do niego pomocy.
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Wymagania programu
Program steruje pojazdem za pomocg uktadu
elektronicznego podiaczonego do portu sze-
regowego COM 2. Wybralem ten port
z oczywistych wzgledéw — jego ztacze wy-
prowadzone jest na zewnatrz komputera.
Program nie wspoélpracuje z innymi portami.
Jezeli w Twoim komputerze na porcie COM
2 pracuje jakies urzadzenie (np. modem), to
moze pojawié si¢ problem. Aby méc korzy-
sta¢ z programu Tank, bedziesz prawdopo-
dobnie musiat zainstalowa¢ je na innym po-
rcie. W moim komputerze jest to skonfiguro-
wane tak: COM 1 — mysz, COM 2 — wolny
(Tank), COM 3 — modem.

Programowanie jazdy
Program Tank steruje modelem, uzywajac
wczesniej zaprogramowanego toru jazdy.
Jazde¢ mozna zaprogramowac na dwa sposo-
by. Pierwszy sposéb polega na wpisaniu
w pole edycyjne programu sekwencji maja-
cych nastepowac kolejno po sobie zachowarn
modelu. Drugi sposéb polega na tym, ze pro-
gram rejestruje jazd¢ modelu sterowanego
recznie — kursorami klawiatury. Mozna réw-
niez sterowa¢ modelem za pomocg kursoréw
klawiatury bez rejestracji jazdy.

Programowanie jazdy jest dziecinnie pro-
ste. Polega na wpisaniu w pole edycyjne se-
kwencji skrétéw jednoliterowych reprezentu-
jacych zachowanie si¢ pojazdu. Przewidzia-
ne zostaly nastepujace skroty:

f — jazda do przodu,
1 — skret w lewo,

r — skret w prawo,
S — zatrzymaj sie.

Skréty te pochodza od pierwszych liter
angielskich stéw: forward, left, right i stop.
Whpisanie jakiegokolwiek innego znaku
z klawiatury zostanie przez program zinter-
pretowane jak litera s (zatrzymaj si¢).

Przyktadowy program moglby wiec wy-
gladaé tak (bez cudzystowéw): , flafsr”. Mo-
del wigc pojedzie prosto (f), skreci w lewo
(1), zatrzyma si¢ (a — znak zinterpretowany
jako ,,zatrzymaj si¢”), pojedzie prosto (f), za-
trzyma si¢ (s), skreci w prawo (r) i zatrzyma
si¢ (koniec programu). Oczywiscie jest to
przyktad bardzo krétki, sktadajacy sie z sze-
Sciu polecei. W praktyce program moze
mie¢ dowolng dlugos¢ (sktadaé si¢ z dowol-
nej liczby polecen).

Starszym Czytelnikom, pamigtajgcym erg
panowania DOS-u, przypomina to pewnie
program LOGO. Mozna w nim bylo stero-
waé z6twiem poruszajacym si¢ po ekranie za
pomocg podobnych komend.

Rejestracja jazdy

Aby zarejestrowaé jazde, nalezy ustawi¢ mo-
del w miejscu, od ktérego ma zaczaé jechac.
Nastepnie kliknaé na przycisku ,,Rejestruj ja-
zd¢” 1 rozpoczaé sterowanie modelem za po-
mocg kursoréw klawiatury. Po dojechaniu na

miejsce docelowe nalezy kliknaé na przyci-
sku ,,Zakoricz sterowanie”. Teraz nalezy
ustawi¢ model w miejscu, od ktérego rozpo-
czelismy sterowanie. Kliknigcie na przycisku
,-Rozpocznij jazd¢” spowoduje, ze model po-
jedzie zapisang wiasnie trasg.

Zegar sterujacy

Whisanie do programu instrukcji ,,f* (jedZ do
przodu) spowoduje, ze model pojedzie do
przodu. Tylko kiedy ma si¢ zatrzymaé? Pro-
blem ten rozwigzuje funkcja oznaczona jako
Interval, ktéra okresla dtugos¢ jednego kroku
programu. Jest ona wyrazona w milisekun-
dach, a jej aktualng warto$¢ wskazuje pierw-
sza linia wyswietlacza (Interval). Jezeli chce-
my, aby model poruszat si¢ z wigksza precy-
zja — warto$¢ tego parametru powinna byc¢
mniejsza. Nie moze by¢ jednak mniejsza niz
100ms. Jezeli wpiszemy wartos¢ nizszg od
100ms (np. 25), to po kliknig¢ciu na przycisku
,-Rozpocznij sterowanie” lub ,.Rejestruj ja-
zd¢” — wartos¢ ta zostanie automatycznie
zmieniona na 100ms. Wartos¢ maksymalna,
jaka moze by¢ wpisana, to 3600000ms (1 go-
dzina). Przy prébie wpisania wigkszej liczby
program automatycznie wyzeruje wyswie-
tlacz. Domyslna wartos¢ tego parametru to
500ms. Jezeli zachodzi potrzeba, aby np. mo-
del pojechat do przodu dalej, niz zdota to zro-
bi¢ w czasie 500ms, wystarczy wpisaé kilka
instrukcji ,,f7. Wpisanie sekwencji: ,ffff”
spowoduje, ze model bedzie jechat do przodu
przez 2 sekundy (4 * 500ms).

Korekte wartosci czgstotliwosci zegara
sterujacego dokonaé mozna za pomocy kla-
wiatury numerycznej znajdujacej si¢ obok
wyswietlacza w oknie programu. Jej wartos¢
wskazuje pierwsza linia wyswietlacza (Inte-
rval). Dokonywa¢ tego mozna wéwczas, gdy
przycisk oznaczony ,,Inv” jest wcisniety.

Pozostate funkcje
programu

Kliknigcie na przycisku ,,Nowy” spowoduje
wyczyszczenie pola edycyjnego, aby mozna
byto wpisaé¢ nowy program jazdy.

Kliknigcie na przycisku ,,Otwérz” spowo-
duje otwarcie okna dialogowego, z ktérego
mozna otwieraé pliki programu Tank (*.tnk)
z zapisanymi programami jazdy.

Kliknigcie na przycisku ,,Zapisz” spowo-
duje otwarcie okna dialogowego, z ktérego
mozna zapisa¢ program jazdy z pola edycyj-
nego do pliku (*.tnk).

Kliknigcie na przycisku ,,Rozpocznij ste-
rowanie” spowoduje rozpoczecie sterowania
pojazdem przez komputer (stanie si¢ tak wte-
dy, gdy w polu edycyjnym bedzie wpisany
program jazdy). Spowoduje réwniez, ze
wigkszos¢ przyciskéw i pole edycyjne stang
si¢ nieaktywne. Mozna bedzie tylko zatrzy-
maé pojazd (przycisk ,,Wstrzymaj sterowa-
nie”) lub zakoriczy¢ jazde (przycisk ,.Za-
koricz sterowanie”).

Kliknigcie na przycisku ,,Wstrzymaj ste-
rowanie” spowoduje zatrzymanie pojazdu.
Wiekszos¢ przyciskéw i pole edycyjne stanie
si¢ aktywne. Mozna teraz wprowadzié korek-
cje zaprogramowanej jazdy lub zmieni¢ jej
parametry. Po wcisnigciu przycisku ,,Roz-
pocznij sterowanie” program bedzie konty-
nuowal sterowanie modelem od miejsca
wstrzymania jazdy. Jezeli wprowadzone zo-
staly jakie§ zmiany — zostang oczywiscie
uwzglednione.

Kliknigcie na przycisku ,,Zakoficz stero-
wanie” spowoduje zatrzymanie pojazdu,
a wszystkie elementy okna programu stang
si¢ aktywne.

Kliknigcie na przycisku ,,Sterowanie au-
tomatyczne” spowoduje, ze program bedzie
gotowy do sterowania pracg pojazdu. Nor-
malnie przycisk ten jest wcisnigty. W tym
trybie pracy mozesz zapisa¢ nowg jazde, od-
tworzy¢ ja lub dokona¢ zmian w zapisanej
jezdzie.

Kliknigcie na przycisku ,,Sterowanie recz-
ne” spowoduje, ze wigkszos$¢ przyciskéw
i pole edycyjne stang si¢ nieaktywne. Bedzie
za to mozna sterowa¢ modelem za pomoca
kursoréw klawiatury komputera (jazda pro-
sto, skret w lewo, skret w prawo i stop).

Za pomocy przyciskow klawiatury nume-
rycznej mozna zmieniaé czgstotliwosé zega-
ra sterujacego (interval) oraz miejsce (step),
od ktérego program rozpocza¢ ma sterowa-
nie modelem.

Kliknigcie na przycisku ,,Step” spowodu-
je, ze bedzie mozna zmieniaé miejsce, od
ktérego program rozpocza¢ ma sterowanie
modelem. Wartos$¢ tego parametru wskazuje
druga linia wyswietlacza (step). Po kliknigciu

Wykaz elementéw

Rezystory:

RIR2 .o 1kQ
R3R4 ... 820Q
3 390Q
N 330Q
Kondensatory:

C1C2 ... 100nF
Pétprzewodniki:

DID4 ............. diody LED Z6tte, prostokatne
D2D3 ............ diody LED zielone, prostokatne
ULU2 .o CNY-17
TILTS o BD136
T2TA o BC558
Inne

Sl gniazdo DB25
dostepny w sie

ko kit szkolny AVT-
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na przycisku ,,Rozpocznij sterowanie” lub
.Rejestruj jazde’, wartos¢ tego parametru be-
dzie zwigkszata si¢ o jeden, zgodnie z czgsto-
tliwoscig zegara sterujacego. Informuje tym,
ktory krok jest aktualnie wykonywany (przy
sterowaniu) lub ktéry krok jest rejestrowany
(przy rejestracji).

Wyswietlacz

Pierwsza linia wyswietlacza (Interval) wska-
zuje czgstotliwosé zegara sterujgcego, a jest
ona wyrazona w milisekundach. Druga linia
wyswietlacza (Length) wskazuje liczbe kro-
kéw, z ktdrych sktada sie¢ program. Trzecia li-
nia wyswietlacza (Step) informuje, ktdry
krok jest aktualnie wykonywany. Czwarta li-
nia wyswietlacza (Action) informuje o za-
chowaniu si¢ modelu:

Forward - jedzie prosto.

Left - skreca w lewo.

Right - skreca w prawo.

Stop - stoi.

Montaz i uruchomienie
Plytki drukowane przedstawione zostaly na
rysunkach 2 i 3. Montazu dokonujemy we-
dlug ogélnie znanych zasad, tzn. rozpoczyna-
jac lutowanie od elementéw najmniejszych,
a koniczac na elementach najwigkszych. Pod
transoptory warto zastosowaé podstawki.
Czg$¢ elektroniczna nie wymaga zabiegéw
uruchomieniowych i jest gotowa do pracy od
razu po zmontowaniu. Oczywiscie pod wa-
runkiem, ze zostala zbudowana ze spraw-
nych elementéw.

Do punktéw lutowniczych oznaczonych
M1 dotaczamy prawy silnik czoigu, a do
punktéw lutowniczych oznaczonych M2 do-

taczamy lewy silnik czotgu. Przy pierwszej
probie sterowania zorientujemy si¢, czy sil-
niki sa dobrze podlaczone, tzn. pchaja czotg
do przodu, a nie do tytu. W drugim przypad-
ku trzeba przemieni¢ miejscami kable dota-
czone do silnikéw. Do punktéw oznaczo-
nych na schemacie VCC podlaczamy Zrédto,
z ktdérego zasilane beda silniki (baterie, aku-
mulatorki, zasilacz), o odpowiednim dla
nich napigciu.

Aby sprawdzié, czy wszystko dziata, do-
brze jest przeprowadzi¢ krétki test. W tym ce-
Iu nalezy podlaczy¢ do portu w komputerze
modut z transoptorami. Mozna to zrobi¢ przy
wlaczonym komputerze — port na pewno nie
zostanie uszkodzony. Jezeli uktad jest zmon-
towany poprawnie, to powinny zaswieci¢ si¢
zielone diody. Teraz uruchom program Tank
i wpisz w jego pole edycyjne sekwencje zna-
kéw (bez cudzystowéw): ,rlrlrlrlrl”. Nastep-
nie kliknij na przycisku ,,Rozpocznij sterowa-
nie”. Jezeli wszystko jest w porzadku, to z61-
te diody bedg na przemian z zielonymi za-
Swiecac sig i gasnac 10 razy (bo takiej diugo-
$ci jest nasz program). Jezeli wszystko prze-
bieglo pomyslnie, to do modutu transoptoréw
mozemy podiaczy¢ modut sterownika silni-
kéw i model. Teraz klikajagc na przycisku
,-Rozpocznij sterowanie”, spowodujemy nie
tylko zmiang w Swieceniu diod, ale réwniez
po raz pierwszy pozwolimy sterowa¢ kompu-
terowi naszym modelem. Co prawda bedzie
si¢ on poruszal dos¢é niezdecydowanie, skre-
cajagc raz w lewo, raz w prawo, ale bedzie to
oznaczato, ze wszystko dziala bez zastrzezefi.

Jezeli cos poszto nie tak lub nie spowo-
dowalo wyzej opisanej reakcji, trzeba je-
szcze raz dokladnie sprawdzié: popraw-
nos$¢ montazu czgsci elektronicznej i port
COM 2 w komputerze. Moze si¢ zdarzy¢,
ze port ten nie jest zainstalowany. Mozna
to sprawdzi¢ w Menedzerze Urzadzen (Pa-
nel Sterowania _ System _ Menedzer urza-
dzen _ Porty (COM & LPT)), lub jest on
wylaczony w BIOS-ie.

Dariusz Drelicharz

dariuszdrelicharz @interia.pl
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